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3ÉD ITO RIA L

Vous  ave z  étudié tout le s  tutoriaux, votre  m odélis ation e s t parfaite , e t vous  m aitris e z  bie n le s  
m atériaux, m ainte nant il e s t te m ps  de  faire  le  re ndu de  votre  oe uvre  d'art. Vous  appuye z  s ur le  
gros  bouton « Re nde r », puis  atte nde z  ce  q ui s e m ble  être  une  éte rnité... e t q uand le  re ndu e s t 
e nfin fini... h e u, pour être  h onnête , le  rés ultat obte nu ne  re s s e m ble  e n rie n à ce  q ue  vous  avie z  
im aginé. Que  s 'e s t-il pas s é?

La plupart du te m ps  à priori, l'e rre ur e s t m inim e  . Le  re ndu e s t le  rés ultat de  tout votre  travail e t de  
ce s  ch os e s  e n tant q ue  te l. il y a be aucoup de  facte urs  q ui pe uve nt ch ange r e n bie n ou e n m al 
votre  im age  finale . Es t ce  q ue  votre  éclairage  e s t jus te , e s t ce  q ue  vos  param ètre s  s ont corre cts , 
ave z  vous  pris  e n com pte  tout le s  e ffe ts  s péciaux q ue  vous  ave z  ajoutés . Mêm e  s i tout e s t jus te  
rapport à la lis te  ci-de s s us , vous  pouve z  pas s e r de s  h e ure s , voir de s  jours , à atte ndre  q ue  le  re ndu 
s e  finis s e , pour finale m e nt découvrir q ue  vous  ave z  be s oin de  fignole r un pe u q ue lq ue  ch os e  .

Bie nve nue  dans  le  Num éro 3 “Re nde ring”. Dans  ce  num éro nous  allons  parle r de  ce rtains  
problèm e s  q ui affe cte nt votre  re ndu final, apportant Une  m e ille ur com préh e ns ion e t q ue lq ue s  
s olutions  q ui vous  pe rm e ttront de  réalis e r le  plus  be au re ndu !

En plus  de  détaille r le s  te ch niq ue s  q ui pe uve nt am éliore r vos  re ndus , nous  allons  aus s i je te r un 
coup d'oe il aux différe nte s  m anière s  de  faire  bais s e r vos  te m ps  de  re ndus , m ais  nous  nous  
occupe rons  aus s i de s  autre s  m ote urs  de  re ndus  dis ponible s  pour Ble nde r. De  ce ux-ci un ce rtain 
nom bre  ont été déve loppés  réce m m e nt e t jus tifie nt q u'on le ur prête  atte ntion.

Nous  avons  aus s i 3 article s  article s  s éparés  s ur l'utilis ation de  Yafray, ch acun m ontrant une  
te ch niq ue  e t une  m éth ode  différe nte .

Bonne  le cture  !
Sandra
s andra@ ble nde rart.org
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Le  re ndu e s t s ouve nt un proce s s us  
m al com pris  e t à m oins  d'avoir le  « 
bouton faire  un be au re ndu »;) 
intégré, nous  de vons  le  faire  par un 
ch e m in plus  com pliq ué. Et ça 
pas s e ra par la com préh e ns ion ce  
q u'il s e  pas s e  dans  un re ndu e t ce  
q ui affe cte  le  proce s s us  du re ndu.  

Tout affe cte  le  proce s s us  de  re ndu. Ce ci inclut le s  m atériaux, 
l'éclairage , le s  e ffe ts  s péciaux e t la s cène  e lle -m êm e . Alors  q ue  
le  re ndu pourrait être  le  s uje t d'un livre  e ntie r, nous  allons , pour 
ce t article , nous  attarde r s ur le s  cons e ils  e t le s  artifice s  q ui 
pe uve nt faire  accroître  ou décroître  la q ualité ou le  te m ps  de  
re ndu.

Quand on e n vie nt au re ndu, ce rtaine s  ch os e s  pre nne nt plus  de  
te m ps . Si vous  ne  de ve z  avoir q ue  ce t e ffe t s e ule m e nt,alors  
n'h és ite z  pas , m ais  s ach e z  q u'il vous  faudra atte ndre  longte m ps  
avant q ue  votre  re ndu ne  s oit com plété. Voici une  lis te  de s  
q ue lq ue s  options  q ui pe uve nt faire  augm e nte r vos  te m ps  de  
re ndu: Le  Raytracing, un éclairage  im itant l'Am bie nt 
Occlus ion(AO). L'utilis ation inte ns ive  de s  particule s .Le  re ndu de  
s cène s  très  détaillée s .

D'autre  part, le  dom aine  de  l'infograph ie  
re gorge  de  trucs  e t d'im itations  pour réduire  
le s  te m ps  de  re ndu, com m e  l'utilis ation du 
dom e  [dôm e ] GI(Global Illum ination), q ui e s t 
un "fak e ". Longte m ps  utilis é dans  Ble nde r 
avant q ue  l'AO ne  s oit dis ponible . Sim ple  à 
m e ttre  e n place , facile  à ajus te r e t pas  aus i 
gourm and e n re s s ource s  q ue  l'AO. En 

ins talle r un e s t s im ple : Add>Me s h >Icos ph e re , w >s ubdivide  
m ulti>2. Supprim e z  la m oitié inférie ure  de  la s ph ère . Ajoute z  un 
Spot(s potligh t) e t pare nte z  le  à la de m i-s ph ère .Appuye z  s ur F7, 
(Fe nêtre  de s  options  de  l'obje t). Ave c la s ph ère  s éle ctionnée , 
appuye z  s ur le  bouton Duplive rts .
Séle ctionne z  le  Spot e t ajus te z  s on inte ns ité ve rs  le  bas (e nviron 
0,1).
Ch ange z  le s  autre s  param ètre s  s e lon vos  be s oins  pour obte nir 
l'inte ns ité lum ine us e  e t la q uantité d'om bre s  dés irée .

Autre  ch os e  q ui pe ut faire  décroitre  [décroître ] vos  te m ps  de  
re ndus : Générale m e nt préfére z  utilis e r de s  lam pe s  z -buffe r s ur 
d'autre s , "raytracée s ". Faite s  e n s orte  q ue  le s  param ètre s  
s am ple s  e t s h adow  buffe r s oit le  plus  bas  pos s ible  pour la q ualité 
re ch e rch ée .

De  m êm e , bais s e z  autant q ue  pos s ible  le s  s am ple s  s ur tout ce  
q ue  le s  ge ns  ne  re m arq ue rons  [re m arq ue ront] pas (lum ière s , 
s ubs urf, rayde pth , e tc...). Faite s  de s  re ndus  e n différe nte s  
pas s e s  s i pos s ible , vous  pouve z  re com pos e r le s  pas s e s  dans  
GIMP ou Ph otos h op, non s e ule m e nt ce la fe ra bais s e r vos  te m ps  
de  re ndu, m ais  vous  aure z  plus  de  contrôle  s ur l'inte raction e ntre  
ch aq ue  couch e .

Ne  m odélis e z  q ue  le s  détails  q ui s ont néce s s aire s , l'UV m apping 
e t un us age  corre ct de s  te xture s  pe uve nt faire  bais s e r le  nom bre  
de  polygone s . Quand tout ce la e s t dit e t fait, n'utilis e z  s e ule m e nt 

le s  options  e t te ch niq ue s  dont ave z  rée lle m e nt 
be s oin pour q ue  votre  im age  ou anim ation s oit 
jolie . Si vous  pouve z  trich e r ou im ite r ce s  e ffe ts , 
faite s -le , ce la vous  épargne ra du te m ps  de  
re ndu s upplém e ntaire  . Si vous  de ve z  
abs olum e nt utilis e r ce t e ffe t, alors  s oye z  prêt à 
atte ndre . Tout e n atte ndant, je  vous  s uggère  de  
vous  re laxe r ave c un café e t un bon livre .
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Le  plus  grand évène m e nt dans  le  m onde  
Ble nde rie n e s t s ur le  point d'aboutir. Le  
proje t Orange  e s t bie ntôt te rm iné e t la 
pre m ière  diffus ion de  "th e  e le ph ants  
dre am " a été program m ée  le  24 m ars  
2006. Le  ciném a Kate lh uis e  d'Am s te rdam , 
très  connu pour s e s  docum e ntaire s  e t s e s  
film s  faits  m ais on, a été ch ois i pour ce tte  
avant-pre m ière .

Le  ciném a ouvrira à 17 h  30 e t la 
proje ction débute ra à 18 h  00, ave c un 
m ak ing of pour conclure  ce tte  
s céance .S'ajoute ra au vis ionne m e nt de  
"Ele ph ants  Dre am " de s  e xtraits  du 
"Mak ing of" du film . Si vous  rate z  la 
pre m ière  s céance  s éance , il y e n aura 
une  autre  à 18h 45.

Après  la proje ction, une  grande  fête  s e ra 
organis ée  dans  le  nigh tclub le  plus  pris é 
de  la ville , appe lé ironiq ue m e nt "Ble nde r". 
Alors  q ue  la proje ction e s t gratuite , il faut 
paye r l'e ntrée  pour participe r à "l'Afte r". Le  

s am e di 25 e t dim anch e  26, l'éq uipe  du 
Proje t Orange  s e ra à votre  dis pos ition au 
Monte vide o (K e iz e rs grach t 264, 
Am s te rdam ) pour dis cute r du proje t e t 
participe r à d'autre s  vis ionnage s . Pour 
plus  d'inform ations  s ur l'Avant-pre m ière  e t 
la prés e ntation vidéo q ui s uivra vis ite z  le  
s ite  h ttp://orange .ble nde r.org/.

Ble nde r e s t de ve nu un program m e  e n 
cons tante  évolution, ave c toujours  plus  de  
fonctionnalités  nouve lle m e nt écrite s  e t/ou 
re vis itée s  pour s im plifie r e t am éliore r le ur 
utilis ation. Au cours  de s  de ux de rnie rs  
m ois , l'acce nt a été m is  s ur le  s ys tèm e  « 
Noodle s  » (node  e ditor ou e ncore  édite ur 
de  noe uds ...) e t le  m ote ur de  re ndu. Le  
s ys tèm e  de  noe ud pe rm e t la création de  
m atériaux e t e ffe ts  de  com pos iting très  
avancés . Le  m ote ur de  re ndu e s t e n train 
d'être  m odifié e t optim is é pour travaille r 
plus  s im ple m e nt e t e fficace m e nt, as s urant 
ains i de s  re ndus  plus  rapide s , ave c m oins  
d'e rre urs .
Pour e s s aye r une  com pilation te s t de  ce s  
nouve lle s  fonctionnalités , téléch arge z -la 
de puis  le  forum  de s  com pils  te s t (te s t 

build forum ) s ur h ttp://w w w .ble nde r.org .

Étant donné q ue  ce  num éro s e  focalis e  
s ur le  re ndu, c'e s t le  m om e nt de  découvrir 
tous  le s  m ote urs  de  re ndu com patible  
ave c Ble nde r. En plus  de  YafRay, POV-
Ray, Me gaPOV, il e xis te  de s  s cripts  
d'e xport pour le s  m ote urs  s uivants :

Ke rk yth e a
Site : 
h ttp://w w w .s oftlab.e ce .ntua.gr/~ jpanta/Gra
ph ics /Ke rk yth e a/

Sunflow
Site : h ttp://s unflow .s ource forge .ne t/

Indigo
Site : 
h ttp://h om e page s .paradis e .ne t.nz /nick am y
/indigo.h tm l

3De ligh t
Site : h ttp://w w w .3de ligh t.com /

Me tropoligh t
Site : h ttp://w w w .3dvirtualigh t.com /m lt/
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Introduction
Une  bonne  im age  vaut 1000 m ots  dans  
l'indus trie  du de s ign. Ble nde r e s t de ve nu un 
outil e s s e ntie l dans  m on travail parce  q u'il m e  
pe rm e t de  vis ualis e r une  idée  ave c une  plus  
grande  fle xibilité q u'ave c un de s s in fait à la 
m ain, e t de  prés e nte r vis ue lle m e nt m e s  
conce pts  e t proje ts  de  réalis ation. Bie n q ue  
Ble nde r ne  s oit pas  prévu pour la conce ption 
CAD/CAM e t q u'il lui m anq ue  de  nom bre ux 
outils  inclus  h abitue lle m e nt dans  ce s  logicie ls , 
il e s t tout de  m êm e  pos s ible  de  l'utilis e r non 
s e ule m e nt pour le  re ndu d'un obje t m ais  aus s i 
pour une  grande  partie  de  s a conce ption.

Partie  1 : La m odélis ation
Pour un conce pte ur d'article s  com m e  m oi, 
ave c une  orie ntation actue lle  ve rs  le  m étal 
forgé, Ble nde r m e  procure  tous  le s  outils  pour 
de s s ine r, te s te r m e s  idée s  e t conce voir m e s  
obje ts . Le s  outils  de  de s s ins  polygonal ave c 
l'option de  s udivis ion de s  s urface s  m e  pe rm e t 
de  m odélis e r toute s  le s  form e s  q ue  je  pourrais  
e ns uite  cons truire  de  m e s  m ains . Dans  
l'indus trie  de  forge  du m étal (arge nt), la 
m ajorité de s  pièce s  s ont confe ctionnée s  à 
partir de  fe uille s , fils  e t tube s . Le s  élém e nts  
pe uve nt être  coudés  à la m ain, forgés  s ur de s  
form e s  e t e ns uite  s oudés  e ns e m ble . Ce là ve ut 

dire  q ue  j'ai à traite r principale m e nt de s  
form e s  géom étriq ue s  s im ple s . Et ce lle s -ci s ont 
vraim e nt facile s  à m odélis e r ave c Ble nde r. 
     L'adition réce nte  de s  pos s ibilités  de  calcul 
de s  angle s  e t longue urs  m 'a pe rm is  de  te nir 
com pte  de  vale urs  e xacte s . C'e s t un de s  plus  
grands  avantage s  q ue  pe ut vous  apporte r la 
m odélis ation e n 3D, car e lle  vous  pe rm e t de  
travaille r ave c de s  dim e ns ions  e t proportions  
corre cte s . De  pe tite s  m odifications  du m odèle  
ou un ch ange m e nt de  point de  vue  e s t réalis é 
e n q ue lq ue s  clics  de  s ouris  e t n'oblige  pas  à 
re com m e nce r tout le  de s s in com m e  e n 
m éth ode  m anue lle . (Copie  d'écran: : m e s ure s  )

Sans  com pte r q ue  Ble nde r vous  pe rm e t non 
s e ule m e nt de  m odélis e r de s  élém e nts  
m écaniq ue s  m ais  aus s i de  le s  anim e r, ce  q ui 
m 'autoris e  à te s te r m a conce ption e t voir le s  

problèm e s  q ui pourraie nt s e  pos e r.
     
De s  copie s  d'écran de s  élém e nts  e n affich age  
"fil de  fe r" pe uve nt être  pris e s  à partir d'une  
vue  orth ograph iq ue  e t com pos ée s . Après  
im pre s s ion s ur papie r e lle s  pe uve nt être  
découpée s  e t collée s  s ur de s  fe uille s  d'arge nt 
pour s e rvir de  guide  de s  form e s  q ue  je  coupe  
dans  le  m étal. Travaille r ave c de s  calq ue s  
pe rm e t d'allége r le  travail car le s  élém e nts  
pe uve nt être  dis tribués  s ur de s  couch e s  
dis tincte s  e t affich és  couch e  par couch e  afin 
de  crée r de s  copie s  d'écran claire s  e t utile s . 
(Copie s  d'écran : de s s ins )
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Partie  2 : Application de s  te xture s
La ve rs ion actue lle  de  Ble nde r e t de  Yafray 
pe rm e tte nt l'utilis ation de  la plupart de s  
te xture s  e t de s  m odèle s  d'éclairage  
néce s s aire s  à un artis te  pour la création de  
s im ulation de  m atériaux préconçus . Mais  pour 
l'ins tant, l'utilis ation de  m atériaux com m e  le  
m étal bros s é ou de s  m atériaux trans pare nts  
e s t im pos s ible , ou s e ule m e nt e n us ant 
d'as tuce s  e t de  te m ps . Pour m a part, je  n'ai pu 
obte nir le s  réfle ctions  anis otropiq ue s  e t re fle ts  
s péculaire s  néce s s aire s  pour s im ule r 
corre cte m e nt le s  s urface s  de  m étal bros s é 
(fine m e nt) ave c le s q ue lle s  je  travaille . Mais  j'ai 
pu obte nir q ue lq ue  ch os e  d'approch ant e n 
utilis ant le s  te xture s  procédurale s  ave c de s  
carte s  de  bruit "nois e  m ap" ou de s  s urface s  
"bum p m ap" pe inte s . 

Le  problèm e  e s t q ue  vous  ne  pouve z  atte indre  
un ce rtain de gré de  réalis m e  s ans  voir 
apparaître  de s  s urface s  m oirée s  au re ndu de  
l'im age . Une  s urface  "bum p m ap" gros s ière  
pe rm e t pourtant d'obte nir s uffis e m m e nt de  
détails  pour s im ule r une  s urface  de  m étal 
bros s ée . Il faut pour ce la éte ndre  la te xture  le  
long d'un axe  e t garde r de  bonne s  proportions .

Une  faible  coloration de  la lum ière  e t de s  
réfle ctions  pe rm e t égale m e nt de  be aucoup 
dim inue r l'as pe ct s térile  de s  re ndus  e n lance r 
de  rayons  e t m e  pe rm e t de  plus  d'obte nir une  
s e ns ation à laq ue lle  je  s uis  h abitué q uand 
j'utilis e  de  vraie s  lam pe s  de  s tudio. Ce s  
lam pe s  ne  produis e nt pas  une  lum ière  
blanch e . La lum ière  e s t toujours  un pe u jaune . 
Il e s t égale m e nt prim ordial de  donne r au s ol 
une  coule ur différe nte  d'un noir profond. Ce tte  
tonalité de  noir s ont très  pe u éloignée s  du noir 
profond, m ais  s uffis ante s  pour donne r une  
appare nce  réalis te .

Partie  3 : le  re ndu
Je  m 'atte nds  à ce  q ue  m e s  re ndus  finaux 
s oie nt le  plus  réalis te s  pos s ible s . J'utilis e  
Yafray com m e  m ote ur de  re ndu principal car il 
pe rm e t l'utilis ation de  l'éclairage  H DRi, 

l'illum ination 
globale , 
l'étale m e nt de s  
coule urs  (Color 
Ble e ding), le s  
s urface s  
caus tiq ue s  e t 

une  vraie  profonde ur de  ch am p.
Ce s  capacités  q ui m e  pe rm e tte nt 
d'approch e r l'e s th étiq ue  donnée  par de s  
s pots  de  s tudio s ont e s s e ntie lle s  pour 
prés e nte r e t e xpliq ue r m e s  travaux. J'utilis e  
pour m a part un fich ie r H DRi q ui ne  
contie nt q ue  2 s ource s  de  lum ière  q ui 
s im ule nt de s  lum ière s  m urale s  diffus e s . 

Elle s  produis e nt de s  lum ière s  e xtrêm e m e nt 
douce s  e t atténue nt le s  z one s  de  re fle ts .
     La s onde  de  lum ière  apporte  la q uantité de  
lum ière  dés irée  dans  la dire ction adéq uate  de  
la s cène , e t dans  le  m êm e  te m ps  élim ine  le s  
réfle ctions  indés irable s  (ou h ot s pots ) s ur 
l'obje t. L'illum ination H DRi va non s e ule m e nt 
éclaire r la partie  frontale  de  l'obje t, m ais  aus s i 
ém e ttre  s uffis e m m e nt de  lum ière  pour éclaire r 
l'obje t m étalliq ue  de  tous  le s  côtés . Ce tte  
m éth ode  élim ine  le  be s oin d'utilis e r de  pe tite s  
lum ière s  d'appoint pour éclaire r de s  z one s  
s pécifiq ue s  com m e  ce la e s t fait ave c le  
principe  de s  trois  s ource s  de  lum ière . 
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De  plus , l'option GI calcule  non s e ule m e nt la 
q uantité d'om bre  corre cte  e t l'éclairage  de  tout 
l'obje t, m ais  ajoute  e ncore  au réalis m e  e n 
calculant le s  "s aigne m e nts " de  coule urs  e t le s  
réfle ctions  caus tiq ue s . Il m anq ue  à de  nom bre ux 
travaux de  re ndu ce s  détails  fins  abs olum e nt 
néce s s aire s . Souve nt, ce ux-ci ont un im pact 
s ignificatif s ur l'im pre s s ion de  réalis m e  re s s e nti 
par l'obs e rvate ur du re ndu.

Séle ctionne r une  s ource  d'éclairage  H DRi n'e s t 
q u'une  de s  ch os e s  q ue  vous  pouve z  faire . Je  
n'utilis e  dans  m on cas  q ue  de s  lum ière s  ve nant 
d'une  s e ule  dire ction. Pour de s  rais ons  
e th étiq ue s , vous  pouve z  vouloir atténue r ou 
augm e nte r l'éclairage  de  ce rtaine s  z one s  pour 
augm e nte r la dynam iq ue  d'éclairage  du re ndu. 
Le s  ph otograph e s  utilis e nt de s  réfle cte urs  pour 
m odifie r l'éclairage  de  ce rtaine s  z one s . Le  m êm e  
principe  pe ut être  utilis é e n re ndu num ériq ue  
ave c "GI".

Le s  copie s  d'écran s uivante s  m ontre nt 
claire m e nt la différe nce . Le  "GI" non s e ule m e nt 
calcule  la q uantité de  lum ière  ve nant de  la 
s ource  H DRi, m ais  calcule  égale m e nt la lum ière  
re nvoyée  par de s  réfle cte urs  e t éclaire  ains i de s  
z one s  d'om bre  s ur le s  cigare tte s : de  nom bre ux 
détails  s ont ajoutés  aus s i aux réfle ctions  s ur le  
m étal. Com m e  vous  pouve z  le  voir, j'utilis e  une  
boule  ch rom ée  pour trouve r d'où vie nt la lum ière , 
ce s  inform ations  m e  pe rm e ttant de  pos itionne r 
m e s  travaux e n m étal corre cte m e nt s ur la s cène .

Re ndu: ch rom e ball_ te s t

Scène : Vue  de  de s s us

Sce ne : s e tup3D

Il e s t très  im portant d'utilis e r la profonde ur de  
ch am p (De pth  of Fie ld). Elle  pe rm e t d'attire r 
l'atte ntion du s pe ctate ur s ur de s  élém e nts  précis  
de  m on travail, alors  q ue  d'autre s  élém e nts  s ont 
noyés  dans  le  flou. Yafray pe rm e t d'utilis e r une  
vraie  profonde ur de  ch am p q ui donne nt 
d'e xcéle nts  rés ultats  ave c de s  vale urs  
d'éch antillons  h aute s . Le  te m ps  de  re ndu va 
évide m m e nt augm e nte r ave c la q uantité 
d'éch antillons , m ais  le  rés ultat final e n vaut la 
pe ine . Le  réglage  de  la profonde ur de  ch am p e s t 
acce s s ible  à partir de  Ble nde r. Une  ouve rture  
(diaph ragm e  de  l'obje ctif) de  0.1 à 0.5 e s t 
s uffis ante . Pour un re ndu progre s s if de  la 
profonde ur de  ch am p il vous  faudra dés active r le  
"AA" autom atiq ue  .
Suivant le s  s cène s , vous  aure z  à ajus te r le s  
param ètre s  "AA". J'utilis e  15*15 pour le s  
"Pas s e s  AA" e t le s  éch antillons  "AA".

Page  s uivante : Réglage s  de s  param ètre s  AA e t 
réglage  de  la profonde ur de  ch am p.
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Pour le  re ndu de  bijoux, je  préfère  utilis e r un 
fond te xturé. Un de  m e s  de rnie rs  travaux e s t 
prés e nté s ur une  s urface  s e m i-réfle ctive  noire , 
ave c une  te xture  très  fine m e nt granitée . Une  
e rre ur courante  e n voulant s im ule r ce t e ffe t e s t 
de  régle r la réfle ctivité à une  vale ur trop forte . 
Ce tte  réfle ction de  l'obje t s ur le  fond ne  doit 
être  q ue  très  pe u vis ible , jus te  pour évite r de  
voir "flotte r" l'obje t. Et au contraire , de s  
réfle ctions  trop dure s  ne  vont q ue  dis traire  le  
s pe ctate ur e t détourne r s on atte ntion.

Il y a de ux m éth ode s  pour aboutir à ce  rés ultat.

La m éth ode  "s ale ", re ndu ave c Ble nde r :
La réfle ction pe ut être  re ndue  diffus e  e n 
utilis ant une  carte  de  bruit dans  le  canal de s  
norm ale s . C'e s t une  m anière  rapide  pour 
obte nir de s  réfle ctions  diffus e s , m êm e  s i e lle s  
ne  s ont pas  corre cte s  ph ys iq ue m e nt. Dans  ce  
cas , com m e  ce s  réfle ctions  ne  doive nt pas  
attire r l'atte ntion, ce  n'e s t pas  un grand 
problèm e .

La m éth ode  propre , ave c Yafray:
Yafray s upporte  le  m inim um  vital q ue s tion 
réfle ctions  diffus e s . Malh e ure us e m e nt, ce tte  
option n'e s t pas  dis ponible  à partir de  
l'inte rface  de  Ble nde r: il vous  faut édite r 
m anue lle m e nt le  fich ie r XML e xporté, e t 
e ns uite  lance r le  re ndu dans  Yafray.

Re ndu: true _ blurre d_ re fl_ nobum p

De  plus , Yafray ne  m ontre  pas  le s  réfle ctions  
diffus e s  dans  le s  autre s  réfle ctions , ce  q ui 
pe ut être  une  lim itation dans  ce rtains  cas .

Pour e xporte r votre  s cène  dans  un fich ie r 
XML, la s e ule  ch os e  à faire  e s t d'autoris e r 
l'e xport e n XML, de  com m e nce r le  re ndu, e t 
de  s toppe r Yafray au m om e nt où ce lui-ci a fini 
de  ch arge r la s cène  e t com m e nce  le  re ndu 
(re garde z  le  te rm inal pe ndant ce tte  opération). 
Ouvre z  le  fich ie r XML dans  n'im porte  édite ur 
de  te xte , e t s ais is s e z  le s  inform ations  
s uivante s .
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Tout d'abord, ins ére z  le  nuance ur "cone trace " 
au début de  votre  docum e nt XML après  le  tag 
<s cène >.

Ce  param ètre  "s am ple " va définir la fine s s e  de  
la réfle ction diffus e . De s  vale urs  h aute s  au-
de s s us  de  10 donne ront le  rés ultat doux 
s ouh aité pour m a s cène .

Mais  ce la dépe nd aus s i de  la dis tance  e ntre  a 
cam éra e t l'obje t. En gros  plan, de s  vale urs  
plus  im portante s  s ont néce s s aire s .

Quand vous  utilis e z  le  nuance ur "cone trace ", 
vous  pouve z  dés active r le s  propriétés  de  
réfle ction à partir de  Ble nde r.
Ens uite , ajoute r un e nvironne m e nt 
<e nvironm e nt value ="e nv"/> dans  le  bloc du 
nuance ur de s  m atériaux q ue  vous  voule z  
re ndre  réfle ctifs . Voye z  le  code  dans  l'e ncadré 
de  droite .

Après  avoir s auvé votre  fich ie r, la s e ule  ch os e  
néce s s aire  e s t de  lais s e r Yafray re ndre  ce  
fich ie r XML. J'ai créé un raccourci pour m e  
facilite r la vie . Je  n'ai q u'à dépos e r le  fich ie r 
XML s ur l'icône  de  yaffray pour q ue  le  
proce s s us  s e  lance  autom atiq ue m e nt.

Malgré tout, ce la nous  am ène  2 problèm e s :
Tout d'abord l'utilis ation d'une  carte  de  bruit va 
aboutir à avoir ce  m otif partout s ur le  plan de  
bas e . De  plus , ce tte  carte  de  bruits  ne  m e  
donne  pas  l'e ffe t dés iré. Voye z  le  re ndu: 
faus s e s  réfle ctions  bos s e lée s  s ur la page  
précéde nte .

De uxièm e m e nt, q uand vous  n'utilis e z  q ue  de s  
réfle ctions  diffus e s  ave c Yafray, vous  obte ne z  
une  s urface  q ui ne  m ontre  q ue  la réfle ction e t 

plus  s a s tructure : voye z  le  re ndu: vrai 
réfle ction diffus e  à la page  précéde nte .

Pour m on re ndu final, je  lais s e  Yafray re ndre  
le s  réfle ctions  diffus e s , m ais  j'ajoute  aus s i une  
carte  "s tucci bum p" au canal de s  norm ale s  de  
m on s ocle . Nous  obte nons  alors  une  très  jolie  
réfle ction diffus e  re ndue  par yaffray, e t la 
carte  "s tucci bum p" va donne r s a s tructure  au 
s ocle . Ce la va be aucoup augm e nte r le  te m ps  
de  re ndu. Si vous  ave z  une  carte  de  
bos s e lage  bie n faite  pour votre  s ocle , il pe ut 
ne  pas  être  néce s s aire  d'utilis e r la réfle ction 
diffus e  rée lle  de  Yafray pour de s  m atériaux 
"s tucci bum p".

<shader type="conetrace" name="env" 
reflect="on" angle="10" 
samples="16" >
   <attributes>
   <color r="0.5" g="0.5" b="0.5" />
   </attributes>
</shader> 

<shader type="blendershader" 
name="MAMaterial.002" >

<attributes>
<color r="0.800000" g="0.800000" 
b="0.800000" />

<specular_color 
r="1.000000" g="1.000000" b="1.000000" 
/>
<mirror_color r="1.000000" g="1.000000" 
b="1.000000" />

<diffuse_reflect value="0.800000" />
<specular_amount value="0.500000" />

<alpha value="1.000000" 
/>

<emit value="0.000000" />
<matmodes 

value="traceable shadow" />
<diffuse_brdf 

value="lambert" />
<specular_brdf 
value="blender_cooktorr" />

<hard value="50" />

<environment value="env" />
</attributes>
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Il vous  faudra joue r un pe u ave c le s  
param ètre s  de  réfle ction e t le s  propriétés  de s  
m atériaux car ch aq ue  ch ange m e nt de s  
réfle ctions  va égale m e nt influe r s ur le  re ndu 
de s  coule urs  du s ocle . Au début, le s  
réfle ctions  e t le  m atérie l "s tucci m ap" étaie nt 
réglés  trop fort e t détournaie nt l'atte ntion.

Dans  le  de rnie r re ndu j'ai bais s é le s  vale urs  
de  réfle ction, ce  q ui à e u pour e ffe t de  bais s e r 
aus s i l'e ffe t de  la bum p m ap "s tucci".

Conclus ion
Bie n q u'il m anq ue  à Ble nde r de  nom bre ux 
outils  de  m odélis ation trouvés  s ur de s  logicie ls  
CAD/CAM, ce  proje t a m ontré claire m e nt la 
puis s ance  de  Ble nde r com m e  logicie l de  
m odélis ation e t conce ption, ave c l'aide  de  
yafray com m e  m ote ur de  re ndu ph otoréalis te . 
Ce s  de ux logicie ls  s ont as s e z  puis s ants  pour 

q ue  le s  artis te s  puis s e nt e nvis age r 
s érie us e m e nt de  le s  utilis e r dans  un 
e nvironne m e nt s e m i CAD/CAM com m e  le  
m ie n ains i q ue  le s  pe rs onne s  q ui ont be s oin 
d'un e ns e m ble  coh ére nt d'outils  de  
m odélis ation, d'anim ation e t de  re ndu pour la 
vis ualis ation. Com m e  je  réalis e  toute s  m e s  
form e s  à la m ain, je  n'ai pas  be s oin d'un outil 
de  prototypage  rapide  (création ph ys iq ue , 
frais age ). De  plus , de s  m odèle s  com ple xe s  
pe uve nt être  im portés  dans  Ble nde r pour y 
être  te xturés  e t e ns uite  re ndus  dans  Yafray.

En te rm e  de  re ndu ph otoréalis te , Yafray 
dépas s e  ce rtaine s  réalis ations  com m e rciale s  
à condition de  l'utilis e r com m e  il s e  doit. Ce la 
pe ut-être  vu com m e  la dém ons tration q ue  le s  
logicie ls  Ope n-Source  pe uve nt rivalis e r ave c 
de s  s olutions  com m e rciale s  e t propriétaire s . 
Bie n q u'il y ait bie n s ûr ce rtaine s  rich e s s e s  

fonctionne lle s  q ui fas s e nt défaut à Ble nde r e t 
à Yafray pour le  m om e nt, il faut note r q ue  ce s  
de ux program m e s  s ont e n pe rpétue lle  
évolution.

Ble nde r va adopte r un nouve au s ys tèm e  de  
m atériaux bas é s ur le s  noe uds , e t Yafray 
continue  à am éliore r le  piq ué du réalis m e . 
Com m e  artis te , j'e s père  q ue  le s  options  
actue lle s  de  Yafray (com m e  le s  réfle ctions  
diffus e s ) vont être  bie ntôt intégrée s  e t 
acce s s ible s  à partir de  l'e nvironne m e nt de  
Ble nde r. Ce s  options  non s e ule m e nt 
augm e nte nt le  pote ntie l de  ce tte  as s ociaition 
de  logicie ls , m ais  continue  à dim inue r 
l'inte rvalle  e ntre  logicie ls  libre s  e t 
com m e rciaux. 
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Modèle  de  la véritable  fourch e tte  (ph otograph ie ) 
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Introduction
Dans  ce  tutorial, je  vais  vous  prés e nte r 
q ue lq ue s  fonctionnalités  de  bas e  de  Sunflow  
e t com m e nt l'utilis e r de puis  Ble nde r.

Sunflow  e s t m on s ys tèm e  de  re ndu ope n-
s ource . Il e s t cons truit autour d'un pe tit noyau, 
m ais  très  fle xible , q ui lui pe rm e t d'être  
com pléte m e nt adaptable . Il contie nt plus ie urs  
algorith m e s  m ode rne s  q ui e n font un bon 
candidat pour la génération d'im age s  réalis te s . 
Il a été réce m m e nt conne cté à Ble nde r via un 
s im ple  s cript d'e xport q ue  je  vais  décrire .

Ins tallation
Sunflow  e s t écrit e n Java. Ce la s ignifie  q ue  
vous  aure z  be s oin de  téléch arge r e t d'ins talle r 
le  JRE (ou JDK) de  Sun s i vous  ne  l'ave z  pas  
déjà. Alle z  s ur h ttp://java.s un.com / e t s uive z  
le s  ins tructions  pour votre  s ys tèm e  
d'e xploitation (le s  utilis ate urs  d'OS X auront 
be s oin d'alle r s ur le  s ite  d'Apple ). Sunflow  
re q uie rt la ve rs ion 5 de  Java (parfois  appe lée  
1.5) ou s upérie ure .

Une  fois  q ue  vous  ave z  e ffe ctué l'ins tallation, 
alle z  dans  l'invite  de  com m ande  e t tape z  : java 
-ve rs ion

Si le  bon num éro de  ve rs ion apparaît, 
tout e s t ins tallé corre cte m e nt.

Ens uite , téléch arge z  la ve rs ion binaire  
de puis  le  s ite  de  Sunflow  (v0.05.5 au 
m om e nt de  la rédaction) e t déz ippe z  la 
dans  le  répe rtoire  de  votre  ch oix. Alle z  
dans  ce  répe rtoire  e n ligne  de  
com m ande  e t tape z  la ligne  de  
com m ande  décrite  dans  le  fich ie r README 
inclu dans  la dis tribution. Vous  de vrie z  voir 
apparaître  la fe nêtre  s uivante  :

Enfin, téléch arge z  le  s cript d'e xport ble nde r 
de puis  le  s ite  de  Sunflow  e t ins talle z  le  dans  
votre  répe rtoire  de  s cripts  (Dans  votre  
répe rtoire  d'ins tallation de  ble nde r). Ens uite  
q uand vous  dém arre z  Ble nde r vous  de vrie z  

voir une  option apparaître  dans  le  m e nu File -
>Export com m e  s uit :

Vous  ête s  m ainte nant prêt à re ndre  votre  
pre m ière  im age  !

Pre m ie r re ndu : O cclus ion am biante
J'ai préparé une  s cène  très  s im ple  ici dans  un 
but d'illus tration. Libre  à vous  de  s uivre  ave c 
votre  m odèle  favori. Voilà à q uoi re s s e m ble  
m a s cène  dans  la vue  3D :
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Alle z  dans  File ->Export e t ch ois is s e z  l'e xporte r 
Sunflow  q ue  vous  ve ne z  d'ins talle r. Ce la 
donne ra l'inte rface  utilis ate ur s uivante  dans  la 
fe nêtre  de  s cript :

Nous  allons  jus te  ch ange r q ue lq ue s  
param ètre s  dans  un pre m ie r te m ps . Notre  but 
e s t de  faire  un s im ple  re ndu d'occlus ion 
am biante  pour voir com m e nt ce la fonctionne . 
Ne  vous  inq uiéte z  pas  au s uje t de s  nom bre ux 
param ètre s  différe nts  q ue  vous  voye z , nous  
allons  aborde r la plupart d'e ntre  e ux bie ntot.

Dans  l'ongle t AO Ove rride , cliq ue z  le  bouton 
'Am b Occ' . C'e s t une  façon s im ple  de  dire  au 
s cript d'e xport q ue  nous  voulons  traite r toute s  
le s  om bre s  dans  la s cène  ave c le  s h ade r 
défini d'occlus ion am biante .

La plupart de s  options  s ont de s  nom bre s  
d'éch antillonnage  (nom bre  de  rayons  tracés  
pour calcule r l'occlus ion) e t le s  param ètre s  de  
dis tance  (à q ue lle  dis tance  re ch e rch e r 
d'autre s  obje ts ).
Pour le  m om e nt, lais s e z  le  nom bre  

d'éch antillonage s  com m e  il e s t, e t m e tte z  la 
dis tance  à une  vale ur rais onnable  pour votre  
s cène . La vale ur par défaut de  z éro 
corre s pond à de  long rayons  infinis .

Mainte nant cliq ue z  s ur le  
bouton "Export" e t ch ois is s e z  
un e m place m e nt pour m e ttre  
le  fich ie r de  la s cène  
e xportée . Vous  pouve z  
re garde z  la fe nêtre  de  s ortie  
de  Ble nde r (la cons ole ) pour 
voir le s  différe nte s  étape s  de  
l'e xport s e  déroule r. Ce la 
pre nd q ue lq ue s  s e conde s  
pour trave rs e r votre  s cène  s i 
vous  ave z  be aucoup d'obje ts . 

Quand le  fich ie r a été e xporté vous  s e re z  
re nvoyé aux options  de  l'e xporte r.

Mainte nant alle z  dans  la fe nêtre  de  Sunflow  
q ue  vous  ave z  lancé plus  tôt e t ouvre z  le  
fich ie r de  la s cène  q ue  vous  ve ne z  jus te  
d'écrire . Si le  ch arge m e nt réus s it s ans  e rre ur, 
le  m e nu d'options  "Re nde r" s e ra dis ponible .

Séle ctionne z  Re nde r-> IPR firs t. L'im age  va 
com m e nce r à être  re ndue  s ous  une  form e  très  
pixe lis ée  e t va progre s s ive m e nt s 'affine r. 
Après  s e ule m e nt q ue lq ue s  s e conde s , vous  
pourre z  déjà voir ce  à q uoi l'im age  finale  va 
re s s e m ble r. Vous  pouve z  annule r le  re ndu à 
tout m om e nt. Dans  la plupart de s  cas , m oins  
de  10%  de  l'im age  e s t nécés s aire  avant q ue  
s oye z  prêt à lance r le  re ndu e n ple ine  
rés olution.

Mainte nant s éle ctionne z  Re nde r -> Re nde r. 
L'im age  va s e  re ndre  par pe tits  paq ue ts  ce tte  
fois . Si vous  ave z  une  m ach ine  m ulti-
proce s s e ur vous  ve rre z  plus ie urs  paq ue ts  s e  
re ndre  à la fois . Après  q ue lq ue s  s e conde s  
vous  pourre z  voir q ue lq ue  ch os e  com m e  la 
s cène  ci-de s s ous  :

Félicitations ! Vous  ve ne z  de  re ndre  votre  
pre m ière  im age  ave c Sunflow .

Votre  im age  s e ra probable m e nt très  bruitée  e t 
aura be aucoup de  pe tits  arte facts . Ne  vous  
inq uiéte z  pas . Nous  appre ndrons  com m e nt 
am éliore r la q ualité de  l'im age  bie ntôt.

Mainte nant, re ndons  notre  s cène  un pe u plus  
intére s s ante  e n lui ajoutant de s  lum ière s  e t 
de s  m atériaux !
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Lum ière s  e t Matériaux
Re ve ne z  dans  Ble nde r e t as s igne z  de s  
m atériaux uniq ue s  pour ch aq ue  s urface . 
Garde z  à l'e s prit q ue  l'e xporte r ne  s upporte  
pas  e ncore  l'intégralité de s  te xture s  e t s h ade rs  
de  Ble nde r.

Pour le  m om e nt, nous  allons  jus te  crée r de s  
m atériaux diffus  ordinaire s . Pour ch aq ue  
m atériau, as s igne z  s im ple m e nt une  s e ule  
coule ur. C'e s t le  s e ul attribut q ui e s t lu par 
défaut, toute s  le s  autre s  options  s ont 
ignorée s . Il ya q ue lq ue s  e xce ptions  à ce tte  
règle  pour génére r d'autre s  s h ade rs  Sunflow , 
m ais  nous  le s  aborde rons  plus  tard.

Ens uite , nous  avons  be s oins  de  lum ière s . 
Actue lle m e nt l'e xporte r s upporte  s e ule m e nt 
le s  "lam ps " e t le s  "s q uare  are a ligh ts ". Le s  
"are a ligh ts " vous  donne ront de  jolie s  om bre s  
douce s  au détrim e nt d'un te m p de  re ndu 
additionne l. Ma s cène  ave c de s  s h ade rs  e t 
de s  lum ière s  bas iq ue s  re s s e m ble  m ainte nant 
à l'im age  de  droite .

Une  fois  q ue  vous  ête s  s atis fait de  votre  
s cène , il e s t te m ps  d'e xporte r à nouve au! 
Ce tte  fois , e s s ayons  de  com pre ndre  le s  dive rs  
param ètre s  e t com m e nt ils  affe cte nt la q ualité 
de  l'im age .

Le s  plus  im portants  s ont probable m e nt le s  
param ètre s  AA. Le s  vale urs  m inim ale s  e t 
m axim ale s  contrôle nt com bie n de  calculs  s ont 
alloués  pour ch aq ue  pixe l. Le s  vale urs  
négative s  s ignifie nt q ue  le s  calculs  s e ront 
inte rpolés  à trave rs  plus ie urs  pixe ls , le s  

vale urs  pos itive s  s ignifie nt q ue  plus  de  calculs  
s e ront faits  par pixe l. Z éro s ignifie  q u'un s e ul 
calcul e s t fait par pixe l. Par e xe m ple  : le s  
vale urs  par défaut de  -2 e t 0 s ignifie nt q ue  le  
s ys te m e  de  re ndu de vra com m e nce r e n 
calculant tous  le s  4èm e s  pixe ls , e t calcule r e n 
fonction de  ce la jus q u'au nive au de  pixe l s e ul 
où c'e s t néce s s aire . Ce tte  fois  e s s aye z  e n 
param étrant vos  vale urs  de  AA à 0 e t 2. 
Ch aq ue  pixe l va m ainte nant être  au m oins  une  
fois  e t au plus  16 fois  (nive au 2).

Si nous  calculons  plus  d'une  vale ur par 
pixe l nous  aurons  be s oin de  le s  
m oye nne r e ns e m ble . La m éth ode  utilis ée  
pour le  faire  e s t contrôlé par le  param ètre  
de  filtre  im age . Ch ois is s ons  le  filtre  
"Mitch e ll" pour q ue  ce la donne  une  jolie  
fine s s e  d'im age . Ce  filtre  particulie r a une  
large ur e t une  h aute ur fixe , donc ce s  
param ètre s  vont dis paraitre  de  la boîte  de  
dialogue  q uand il s e ra s éle ctionné.

Le s  param ètre s  du s e rve ur d'éclairage  
vous  pe rm e tte nt de  contrôle r com bie n de  
rayons  s ont utilis és  par lam pe . La vale ur 
par défaut de  16 e s t un pe u éle vée  m ais  
donne  h abitue lle m e nt une  bonne  q ualité.

L'ongle t GI contrôle  l'illum ination globale . 
C'e s t un s uje t avancé q ue  nous  
e xplore rons  dans  la proch aine  s e ction. 
Lais s e z  tous  le s  param ètre s  à le urs  
vale urs  par défaut pour le  m om e nt.
L'ongle t Acce le rator contie nt le s  
param ètre s  q ui n'ont pas  d'im pact s ur la 
q ualité de  l'im age  m ais  q ui pe uve nt faire  

de s  différe nce s  im portante s  au nive au du 
te m ps  de  calcul de  l'im age . L'accélérate ur par 
défaut e s t le  k dtre e  e t e s t h abitue lle m e nt le  
m e ille ur ch oix.

Vous  pouve z  e xpérim e nte z  différe nts  type s  
d'accélérate urs  e t voir le q ue l donne  le s  
rés ultats  le s  plus  rapide s  pour votre  s cène . 
Vous  pouve z  aus s i ajus te z  l'ordre  de s  
paq ue ts  dans  ce t ongle t. Bas cule z  s ur "s piral" 
ce tte  fois  pour avoir une  im age  calculée  
de puis  le  ce ntre .
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Sous  l'ongle t "ligh t", nous  avons  l'option 
d'ajus te m e nt de  la force  de  toute s  le s  lum ière s  
dans  la s cène . Com m e  Sunflow  utilis e  plus  de  
calculs  bas és  s ur la ph ys iq ue  q ue  Ble nde r, le s  
puis s ance s  de s  lum ière s  ne  corre s ponde nt 
h abitue lle m e nt pas . Le  facte ur d'éch e lle  global 
pe ut vous  aide r à com pe ns e r ce la. J'ai m is  le  
m ie n à 5, m ais  ce la varie ra d'une  s cène  à une  
autre . Note z  q ue  le  facte ur d'éch e lle  affe cte  
s e ule m e nt le s  "are a ligh ts ".

Finale m e nt, rappe le z -vous  de  dés éle ctionne r 
le  bouton "Am b Occ" de  l'ongle t "AO Ove rride " 
s 'il était toujours  s éle ctionné de puis  le  
précéde nt e xport.

Nous  pouvons  m ainte nant e xporte r e t calcule r 
le  re ndu une  nouve lle  fois . Si vous  e xporte r à 
la m êm e  place  q u'avant (e n écras ant le  fich ie r 
précéde nt), vous  pouve z  s im ple m e nt utilis e r 

l'option du m e nu File  -> Re -ope n dans  le  GUI 
de  Sunflow  pour re ch arge r rapide m e nt votre  
s cène .

Utilis e z  la fonction d'IPR une  nouve lle  fois  
pour voir à q uoi re s s e m ble  rapide m e nt votre  
s cène . Vous  aure z  probable m e nt be s oin de  
q ue lq ue s  cycle s  d'e xport avant d'obte nir le s  
inte ns ités  de  lum ière s  corre cte s . Voici m on 
rés ultat (Im age  e n bas  à gauch e ).

En dépit de s  om bre s  douce s , ce tte  im age  
n'e s t pas  e ncore  très  réalis te . Je  vais  vous  
m ontre r com m e nt y arrive r dans  la proch aine  
s e ction.

Te ch niq ue s  d'illum ination globale
Com m e  je  l'ai m e ntionné dans  l'introduction, 
Sunflow  e s t un m ote ur de  re ndu très  
adaptable . C'e s t ce  q ui pe rm e t d'incorpore r 

différe nts  algorith m e s  de  GI dans  une  
s tructure  coh ére nte . Ce la donne  aux 
artis te s  différe nte s  façons  d'arrive r à 
le urs  buts  e t ce la pe rm e t au 
déve loppe urs  d'introduire  de  nouve aux 
algorith m e s , s ans  ruine r le s  vie ille s  
s cène s .

Je  vais  m ainte nant décrire  briève m e nt 
l'une  de  ce s  m éth ode s  de  calcul de  
l'illum ination globale  : le  "path  tracing". 
C'e s t la m éth ode  la plus  précis e  e t la 
plus  facile  à appre ndre . Le  piège  e s t 
q ue  ce la pe ut être  un pe u long pour 
obte nir de s  rés ultats  de  grande  q ualité. 
Dans  l'e xporte r, alle z  dans  l'ongle t GI e t 

active z  le  button "path ". L'algorith m e  e s t 
contrôlé par de ux param ètre s  : "s am ple s " e t 
"bounce s ". Le  pre m ie r e s t par défaut à 32 e t 
contrôle  la q ualité du rés ultat. Le  s e cond e s t 
par défaut à 10 e t contrôle  com bie n de  
re bonds  la lum ière  e s t autoris ée  à faire .

Lais s e z  le s  vale urs  par défaut pour le  m om e nt 
pour voir le ur e ffe t. Com m e  ce t algorith m e  va 
produire  de s  rés ultats  très  bruités , alle z  dans  
l'ongle t AA e t m e tte z  le s  vale urs  de  m in e t de  
m ax à 0. Ce la va force r s e ule m e nt à pre ndre  
un éch antillonage  par pixe l, ce  q ui va force r 
l'anti-alias ing à s upe r éch antillonne r tous  le s  
pixe ls  s e uls  à caus e  du bruit.

Vous  voudre z  pe ut-être  re m e ttre  le  flitre  "box" 
(large ur e t h aute ur 1) pour évite r l'introduction 
d'arte facts  e n filtrant le  bruit.

Exporte z  e t calcule z  le  re ndu e ncore  une  fois . 
J'ai ajouté de s  m urs  de rrière  m a s cène  pour 
voir l'e ffe t de s  re bonds . Com pare z  ce s  de ux 
re ndus  ave c e t s ans  illum ination globale  :

L'illum ination globale  (GI) fait référe nce  
aux m éth ode s  q ui s ont bas ée s  s ur un 
calcul ph ys iq ue  de  la lum ière  dans  une  
s cène  e n pre nant e n com pte  le s  e ffe ts  de  
re bonds  de  la lum ière  s ur e t de puis  le s  
s urface s  3d. Ce la produit le s  s im ulations  
d'éclairage  le s  plus  réalis te s  e n im age  de  
s ynth ès e .
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Scène  ave c GI
Scène  s ans  GI

Re m arq ue z  com m e nt le s  régions  om bragée s  
ne  s ont plus  totale m e nt 
noire s  e t com m e nt nous  
obte nons  de  s ubtils  
déborde m e nts  de  coule ur 
s ur le  s ol e t e ntre  le s  obje ts .
Vous  pourre z  trouve r 
difficile  de  réduire  le  bruit 
dans  l'im age  dans  une  

q uantité de  te m ps  rais onnable , lorq ue  vous  
m e ttre z  le  nom bre  d'éch antillonnage s  un pe u 
h aut. C'e s t une  lim itation th éoriq ue  de  
l'algorith m e  de  "path  tracing". Le  "ph oton 
m aps " (lance r de  ph otons ) e t l'"irradiance  
cach ing" (tam pon d'irradiance ) s ont de ux 
algorith m e s  q ui q uand ils  s ont com binés  
pe uve nt produire  une  s olution be aucoup plus  
e fficace ; ce pe ndant ils  s ont be aucoup plus  
com pliq ués  à param étre r, m êm e  pour le s  
utilis ate urs  e xpérim e ntés .

Plutôt q ue  d'alle r dans  le s  détails  de  ce s  
m éth ode s  avancée s , il vaut pe ut être  m ie ux 
s avoir q ue  de s  algorith m e s  plus  s im ple  e t plus  
e fficace  e xis te nt e t q u'ils  apparaîtront très  
vrais e m blable m e nt bie ntôt dans  Sunflow .

Éclairage  à partir d'im age
Dans  ce tte  s e ction nous  aborde rons  
l'utilis ation de  carte  d'e nvironne m e nt H DRI 
pour l'éclairage . Re ve ne z  dans  votre  s cène  
ble nde r, ch arge z  une  carte  d'e nvironne m e nt 
H DRI longitude -latitude  com m e  une  te xture  au 
nive au "w orld". As s ure z -vous  de  décoch e r 
"re lative  path s " q uand vous  ch arge z  la carte . 
Re nom m e z  l'obje t te xture  e n "iblligh t" com m e  
m ontré. Ce la pe rm e t à l'e xporte r de  s avoir s i 
vous  voule z  traite z  ce tte  im age  com m e  une  
s ource  de  lum ière  d'e nvironne m e nt.

Continue z  e t cach e z  toute s  le s  lum ière s  q ue  

avie z  utilis ée s  avant (le  s cript d'e xport 
re s pe cte  le s  calq ue s  de  Ble nde r), e t as s ure z  
vous  q ue  votre  s cène  s oit "ope n". Ce  type  
d'éclairage  s uppos e  q ue  la lum ière  vie nt d'une  
dis tance  infinie , donc c'e s t le  plus  adapté pour 
le s  re ndus  d'e xtérie urs . Le s  s cène s  d'intérie ur 
s e ront très  m édiocre s  ave c ce tte  te ch niq ue .

Sunflow  approxim e  la carte  d'e nvironne m e nt 
ave c un nom bre  fixe  de  lum ière s  
dire ctionne lle s . Ce la e s t contrôlé par le  
param ètre  "Dire ct s am ple s " dans  l'e xporte r. 
En utilis ant la vale ur par défaut de  16 vous  
ve rre z  probable m e nt q ue lq ue s  bords  
angule ux pour le s  om bre s  is s ue s  de s  lum ière s  
individue lle s  utilis ée s . Augm e nte z  s im ple m e nt 
le  nom bre  d'éch antillonnage  de  l'éclairage  
jus q u'à ce  q ue  le s  om bre s  angule us e s  
dim inue nt à un nive au acce ptable .

Exporte z  e t calcule z  le  re ndu une  nouve lle  
fois , vous  de vrie z  aboutir à q ue lq ue  ch os e  
com m e  ce la :
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Ce tte  im age  e s t as s e z  réalis te , bie n q ue  nous  
n'ayons  utilis é aucune  illum ination globale . 
Bie n s ûr, vous  pouve z  active z  "path  tracing" 
com m e  nous  l'avions  fait avant pour s im ule r 
le s  re bonds  s upplém e ntaire s  de  lum ière .

Le s  m atériaux brillants
Finale m e nt, re ndons  nos  s h ade rs  un pe u plus  
intére s s ant. Jus q u'à m ainte nant nous  avons  
utilis é de s  s h ade rs  com plète m e nt diffus .

Com m e nçons  ave c le  s h ade r 
réfléch is s ant. Ce la ajoute  s im ple m e nt 
une  fine  couch e  de  réfle ction par de s s us  
la coule ur diffus e . Re nom m e z  un de  vos  
m atériaux pour q ue   nom  com m e nce  
ave c "s fs h iny". L'e xporte r va m ainte nant 
lire  l'attribut "RayMirr?" pour déte rm ine r 
la q uantité de  réfle ction à appliq ue r.

Ens uite  vie nt le  s h ade r ph ong q ui pe rm e t 
de s  réfle ctions  douce s . Re nom m e z  le  
m atériau q ue  vous  s ouh aite z  édite r pour 
q u'il com m e nce  par "s fph ong". La 
coule ur de  s péculaire  contrôle  m ainte nant la 
q uantité de  re fle ction e t la vale ur "h ard" 
contrôle  la dure té. Le s  plus  grande s  vale urs  
de  dure té donne  le s  réle ctions  le s  plus  
précis e s . Pour m a s cène  j'ai utilis é de s  
vale urs  com pris e s  e ntre  5 e t 50.

Mainte nant q ue  nous  avons  ajouté plus ie urs  
calq ue s  de  réfle ctions , nous  avons  be s oin de  

porte r atte ntion au param ètre  de  "Max De pth " 
dans  la fe nêtre  de  dialogue  de  l'e xporte ur. 
Ce la contrôle  com bie n de  nive aux de  
réfle ctions  s ont autoris és . La vale ur par défaut 
de  9  e s t plutôt éle vée  donc nous  la réduirons  
à 3 ce tte  fois .

Voici le  rés ultat final, re ndu ave c l'éclairage  à 
partir d'im age  de  la s e ction précéde nte  :

Conclus ion
J'e s père  q ue  vous  ave z  apprécié ce  rapide  
tour de s  fonctionnalités  du s ys tèm e  de  re ndu 
de  Sunflow .

Un tutorial n'e s t pas  s uffis ant pour couvrir tout 
ce  q ui e s t pos s ible  ave c ce  logicie l. Be aucoup 
plus  de  ch os e s  s ont s upportée s , com m e  le s  

te xture s , le s  réfractions , la profonde ur de  
ch am p, le s  caus tiq ue s ,e t m êm e  le  "proce dural 
s h ading" S'il vous  plait vis ite z  la page  officie lle  
de  Sunflow  (h ttp://s unflow .s ource forge .ne t) e t 
le s  forum s  Elys iun (h ttp://w w w .e lys iun.com /) 
pour e n appre ndre  plus . Joye ux re ndu ! 

Ch ris toph e r Kulla e s t le  
déve loppe ur principal du s ys tèm e  
de  re ndu Sunflow . Dans  s a vie  
profe s s ionne lle , il travaille  com m e  
déve loppe ur de  logicie ls  pour Re e l 
FX Cre ative  Studios  à Dallas , au 
Te xas , travaillant s ur de s  publicités , 
de s  film s  DVD e t de s  proje ts  de  
long m étrage s  d'anim ation.

h ttp://s unflow .s ource forge .ne t
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Introduction
Il y a une  m ultitude  de  ch e m ins  pour éclaire r 
une  s cène , de  q ue lq ue s  s pots  tous  s im ple s , e n 
pas s ant par le s  lum ière s  "are a" e t le s  
groupe m e nts  com ple xe s  de  lum ière s  jus q u'à 
différe nte s  form e s  d'illum ination globale . Je  
vais  parle r de  ce tte  de rnière  option e n utilis ant 
Yafray pour le s  re ndus  de puis  l'inte rface  de  
Ble nde r. Pre m ière m e nt [je  ve ux m 'adre s s e r à 
tous  ce ux q ui croie nt q ue  la GI e s t com m e  le  
bouton m agiq ue  "faire  un re ndu réalis te "]. C'e s t 
s im ple m e nt un m odèle  d'illum ination q ui e s t 
plus  avancé q ue  le s  bons  vie ux s pots , e t plus  
précis  ph ys iq ue m e nt. Ça ne  vas  pas  réalis e r 
autom atiq ue m e nt une  be lle  im age s  pour vous , 
ça vous  donne ra s im ple m e nt un point de  
départ pour évite r de  faire  un grém e nt très  
com ple xe  ave c de s  douz aine s  de  lam pe s  q ue  
vous  aurie z  dû place r à la m ain. Ça vous  fait 
gagne r du te m p (e t le  te m p, c'e s t de  l'arge nt). 

Ça donne  une  bas e  lum ine us e , ave c un 
dis tribution uniform e  de  la lum ière , e t un look  
nature l. Ça pe ux (e t doit être ) com plété ave c 
de s  lam pe s  traditionne lle s .

À part l'éclairage , l'algoritm e  de  re ndu 
d'Illum ination Globale  e s t re s pons able  du 
m élange  de s  coule urs  e ntre  le s  obje ts  (dur à 
s im ule r s ans  la GI), e t de s  caus tiq ue s  (q uas i 
im pos s ible  à s im ule r). Ce pe ndant, la GI e s t 
plus  le nte  q ue  le  raytracing e t be aucoup plus  
le nt q ue  le  re ndu "s canline ", e t c'e s t donc 
s e ule m e nt pour le  re ndu final. Ça n'e s t pas  
vraim e nt utilis able  pour le s  anim ations  (bie n 
s ur), pas  s e ule m e nt à caus e  du te m ps  de  
re ndu, m ais  parce  q ue  le s  points  
clairs /s om bre s  s ont re ndus  aléatoire m e nt 
(éch antillonnés ) e t ils  pas s e nt d'une  pos ition à 
l'autre  à ch aq ue  im age .

Pre m ière m e nt nous  allons  re garde r le s  
réglage s  de  la GI 
de  Yafray, e t 

e ns uite  je  décrirai une  configuration typiq ue  de  
l'éclairage  q ue  j'utilis e  pour de s  vis ualis ations  
de  produits .

L'illum ination globale  e s t différe nte  du 
raytracing. Dans  ce  de rnie r un rayon e s t lancé 
de  la cam éra à l'obje t, il pe ut être  
re fle té/re fracté, e t e ns uite  tracé ve rs  toute  le s  
lam pe s  vis ible s . Ça vous  donne  de  la 
re fle ction, de  la réfraction e t de s  om bre s  
(dure s ). La GI, d'un autre  côté trace  le  ch e m in 
de s  ph otons  e ux-m êm e s  de puis  le s  lam pe s  
jus q u'aux obje ts , e n re bondis s ant e ntre  le s  
obje ts  de  la s cène . Ça vous  donne  de  la 
re fle ction, de  la re fraction ET le  m élange  de s  
coule ur, de s  om bre s  douce s , de s  caus tiq ue s  
(im pos s ible  ave c le  raytracing) e t 
générale m e nt un look  plus  s ym pa. L'origine  de  
la lum ière  dans  la GI pe ut-être  une  lam pe  ou 
tout autre  obje t. Pour le s  s cène s  d'e xtérie ur, la 
toile  de  fond e ntière  (w orld) pe ut ém e ttre  de  la 
lum ière . Puis q ue  Ble nde r ne  s upporte  pas  
e ncore  la GI, j'utilis e  Yafray.
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Réglage s  GI
D'abord, as s ure z  vous  q ue  vous  ave z  ins tallé 
Yafray, e t q ue  ce t e m place m e nt s oit ajouté à 
la variable  d'e nvironne m e nt 'Path ' de  votre  
s ys tèm e  (voir le  "lis e z -m oi" de  Yafray). Dans  
Ble nde r, alle z  aux boutons  de  re ndu, e t dans  
la lis te  déroulante  e n-de s s ous  du gros  bouton 
RENDU, s e le ctionne z  Yafray. Ça de vrait 
ouvrir de ux panne aux de  réglage s  
s uplém e ntaire s  : "Yafray" e t "Yafray GI". Dans  
le  panne au Yafray, le  bouton XML de vrait être  
dés e ncle nch é, ce  q ui vous  pe rm e t de  voir le  
progrès  du re ndu.

Le s  de ux boutons  au-de s s ous  vous  
pe rm e tte nt de  s pécifie r le s  param ètre s  de  
l'anti-alias ing. Le s  autre s  boutons  du bas  ne  
s ont im portant pour l'ins tant, ce  n'e s t pas  la 
pe ine  de  le s  touch e r. L'autre  panne au, "Yafray 
GI", e s t plus  im portant. La lis te  "Me th od" vous  
pe rm e t de  s éle ctionne r "None " pour aucune  
GI, "Sk ydom e " pour un une  m éth ode  s im ilaire  
à l'Am biante Occlus ion? de  Ble nde r e t "Full" 
pour la vrai GI. Séle ctionne r "Full" affich e  de  
nouve aux boutons  e n bas .

La q ualité du param étrage  déte rm ine  (de vine z  
q uoi ! ) aus s i bie n la q ualité q ue  la rapidité du 
re ndu, un réglage  à m e dium /h igh  de vrait être  
s uffis ant pour la plupart de s  s ituations . S'il y a 
de s  pe tite s  face s , de s  détails  m odélis és , ou 
de s  s urface s  très  proch e s  le s  une s  de s  autre s , 
vous  de vre z  m e ttre  une  m e ille ur q ualité pour 
vous  débarras s e r de s  artéfacts  de  re ndu.

Une  s olution de  GI com plète  pe ut 
douloure us e m e nt longue  à re ndre (de s  

h e ure s ), donc q ue lq ue s  as tuce s  s ont utile s  
pour accéle re r le  proce s s us . Active z  le  Cach e  
e t le s  Ph otons  dans  le  panne au "Yafray GI". 
Le  cach e  de s  ph otons  accélère ra le  re ndu par 
dix ! Ce pe ndant, ça fe ra apparaitre  de s  points  
clairs /s om bre s  s ur le  re ndu final. Augm e nte z  
la Qualité pour vous  e n débarras s e z , ou 
ch ange z  le  bouton "Re f". Si vous  ch ange z  le  
bouton "Re f" (réaffinage ) pour m e ttre  autre  
ch os e  q ue  1 (j'utilis e  0,1), ça calcule ra la carte  
de s  ph otons  de ux fois  avant le  re ndu final. La 
s e conde  pas s e  e ffe ctue  plus  de  calculs  dans  
le s  régions  plus  détaillée s  de  l'im age , e t le  
rés ultat final n'e n s e ra q ue  m e ille ur.

Le s  autre s  réglage s  im portants  s ont : 
"Em itPw r?" e t "GI Pw r". La puis s ance  
d'ém is s ion déte rm ine  la lum inos ité de s  obje ts  
e m e tte urs , de s  lam pe s  "are a" e t 
du fond. La puis s ance  de  la GI 
déte rm ine  com bie n d'e ne rgie  
(lum ière ) ce s  ém e tte urs  
ém e ttrons . En général il s uffit 
de  ch ange r la puis s ance  de  la 
GI pour re ndre  votre  s cène  plus  
s om bre  ou plus  claire .

Ém e tte urs
Pour utilis e r la GI, vous  de ve z  
avoir de s  ém e tte urs  de  lum ière  
dans  votre  s cène . Ce s  
ém e tte urs  dans  Ble nde r/Yafray 
pe uve nt être  le s  s uivants  : "are a 
ligh t", de s  obje ts  ave c une  
ém ition à plus  de  0, e t le  fond. 
Le  plus  s im ple  a faire  e s t de  
re gle r la coule ur du fond ave c 

autre  ch os e  q ue  du noir. Le  fond ém e ttra 
uniform ém e nt dans  toute s  le s  dire ctions , 
com m e  un jour nuage ux. Vous  pouve z  aus s i 
ch arge r une  "H DR ligh t probe ", laq ue lle  
de te rm ine  q ue lle  lum ière  colorée  vie nt de  
q ue lle  dire ction.

Mainte nant, e s s ayons  q ue lq ue s  éclairage s  ! 
J'utilis e  une  s cène  q ue  j'ai faite  il n'y a pas  s i 
longte m ps , c'e s t un conce pt pour un s upport 
pliant à vin. Vous  pouve z  voir l'im age  finale  
ici, c'e s t pour la vis ualis ation du produit. Donc 
la part la plus  im portante  de  l'im age  e s t le  
produit lui-m êm e , e t rie n ne  doit être  prés e nt 
pour attie r l'atte ntion de  l'obs e rvate ur aille urs , 
pas  m êm e  une  s cène  d'arrière  plan.

Vis ualis ation du produit I- "Es pace  Blanc"
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C'e s t un de  m e s  réglage s  favoris , a défault de  
m ie ux je  l'appe le  "e s pace  blanc", le  produit e s t 
s ur un s ol com plète m e nt blanc, ave c un fond 
blanc, ce pe ndant il ne  flotte  pas  dans  
l'e s pace , il pos s ède  de s  om bre s . Ça donne  
très  bie n s ur de s  im pre s s ions  papie r, 
aus s i bie n q ue  s ur d'autre  docum e nt 
ou d'autre  fond blanc (une  w e b page  
par e xe m ple ), e n donnant l'im pre s s ion 
q ue  l'obje t e s t lui-m êm e  s ur le  papie r.

Si vous  re garde z  de  près , vous  
pouve z  voir de ux type s  d'om bre  ici. 
L'om bre  dure  vie nt de  la lam pe  "s un", 
m ais  vous  pouve z  utilis e z  d'autre  type  de  
lam pe  q ui proje tte nt de s  om bre s . NOTE : à 
part le s  "are a ligh ts " ! Le s  lum ière s  "Are a" 
agis s e nt com m e  de s  ém e tte urs  de  ph otons  
lors  de  re ndu ave c de  la GI dans  Yafray, e t 
non pas  com m e  une  lam pe  norm ale  ! Le s  
be lle s  om bre s  douce s  s ont le  rés ultat de  la GI.
La s cène

La s cène  e s t com pos é, e n plus  du produit, 
d'un plan blanc e t d'une  lam pe  "s un", rie n de  
plus , c'e s t très  s im ple .

Le  s ol

Le  plan blanc ne  doit pas  être  trop grand, jus te  
as s e z  pour re ce voir toute s  le s  om bre s  de  
l'obje t. Il e s t com plète m e nt blanc e t la 
Re fle xion e s t de  1,0. Note z  q ue  l'option "Only 
s h adow " ne  fonctionne  pas  ave c Yafray. Ça 
pe ut re ndre  le s  bords  du plan vis ible s  dans  le  
re ndu final, ce  q ui n'e s t pas  bon ! On pe ut 
régle r ça dans  le s  param ètre s  de  re ndu, voir ci-
de s s ous .

La lam pe
Il n'y a q u'une  s e ul lam pe  dans  la s cène , une  
lam pe  "s un" ave c le s  om bre s  "Raytrace d" 

activée s . Me tte z  une  coule ur très  légère m e nt 
jaune  ave c une  puis s ance  de  0,6.

Le  m onde

Encore  très  s im ple , le  m onde  e s t d'une  
coule ur, un blanc très  légère m e nt ble uté.

Configuration du re ndu
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IMPORTANT ! C'e s t vraim e nt foire ux e t j'e n ai 
s ouve nt vus  de  m auvais  e xe m ple s , q uand un 
produit e s t m ontré s ur un plan gris  flottant dans  
l'e s pace , ou du m oins  s ur une  s orte  d'arrière  
plan. Ce  plan crie  l'im age  de  s ynth ès e . Il e s t 
tès  im portant q ue  vous  ne  voyie z  pas  ce  plan 
de  bas e , il doit être  fondu dans  le  décor. Dans  
ce t e xe m ple  j'utilis e  un plan blanc, m ais  parfois  
un plan blanc pe ut-être  légère m e nt gris é aux 
bords . Le  fond lui-m êm e  e s t légère m e nt ble u e t 
non blanc. Donc l'as tuce  pour avoir un e ffe t 
"Es pace  Blanc" e s t de  m e ttre  l'Em itPw r de  
Yafray a plus  de  1.

Il faut faire  q ue lq ue s  te s ts  pour trouve r le s  
bons  réglage s  afin de  ne  pas  voir le s  bords  du 
plan de  bas e , m ais  il ne  brille  pas  d'une  
m anière  non nature lle  non plus . Un réglage  de  
1.20 s e m ble  bie n m arch e r. La puis s ance  de  la 
GI e s t à 0.80. Si vous  régle z  la lam pe  du s ole il 
plus  brillante , alors  dim inue z  un pe u ce s  
vale urs . Au contraire  augm e nte z  le s  s i votre  
s cène  e s t plus  s om bre .

Faite s  q ue lq ue s  re ndus  de  te s t à faible  
rés olution. Cliq ue z  e t m ainte ne z  th e  bouton 
gauch e  de  la s ouris  s ur le  re ndu, ce  q ui 
révèle ra la coule ur du pixe l donnée  e n bas  à 
gauch e . Bouge z  la s ouris  ale ntours  e t vérifie z  
q ue  tout l'arrière  plan ains i q ue  le  plan de  bas e  
e s t blanc (R: 255, G: 255, B: 255). Mainte nant 
vous  ête s  prêt pour le  re ndu final e n h aute  
rés olution ! Vérifie z  q ue  vous  ave z  réglé e n 
q ualité Moye nne  ou H aute , la vale ur Re f 
différe nte  de  1, e t active z  l'antialias ing. Dans  
ce t e xe m ple  j'ai utilis é de ux pas s e s  ave c 4 
s am ple s  ch acune . C'e s t le  réglage  q ue  j'ai 
l'h abitude  d'utilis e r car c'e s t un bon com prom is  
e ntre  q ualité e t vite s s e  de  re ndu. Et re garde z  

q ue lle  q ualité nous  avons  atte int ave c de s  
réglage s  s i s im ple s  !

Vis ualis ation d'un produit II - Eclairage  H DR
A la place  d'un m onde  blanch âtre  ; vous  
pouve z  utilis e r une  ligh t probe  H DRI pour 
l'arrière  plan. Ce ci fe ra varie r la coule ur de  la 
lum ière  ains i q ue  s on inte ns ité au trave rs  du 
cie l virtue l, lui donnant un as pe ct plus  doux e t 

plus  nature l. Pour clarifie r le s  de ux te rm e s , 
H DR s ignifie  im age  à fort contras te  dynam iq ue , 
où à la place  de s  vale urs  RGB allant de  0 à 
255, nous  avons  de s  vale urs  à virgule  flottante  
apportant plus  de  précis ion, e t un "contras te  
dynam iq ue " pote ntie lle m e nt plus  éle vé utilis é 
pour s tock e r le s  vale urs  de  lum inos ité 
(ém is s ion de  lum ière ) de  ch aq ue  pixe l.
Ligh t probe  s ignifie  q ue  l'im age  e s t un 

panoram iq ue  com ple t de  l'e nvironne m e nt à 
360°. Le  procédé utilis é pour crée r de s  ligh t 
probe s  H DR e s t e n de h ors  du conte xte  de  ce  
tutorie l, alors  je  vais  s im ple m e nt vous  dire  de  
téléch arge r l'une  de s  nom bre us e s  H DR probe s  
dis ponible s  s ur le  ne t (s ur 
h ttp://w w w .de be ve c.org par e xe m ple ), ou 
e ncore  de  crée r la vôtre . Soye z  bie n s ûr q ue  
c'e s t au form at d'une  ligh t probe  (càd. e n 
im age  angulaire ), par oppos ition à : croix 
ve rticale , latitude /longitude , ou autre  form at 
panoram iq ue .

L'étape  s uivante  pe ut être  s autée , m ais  je  la 
re com m ande  vive m e nt. Le  problèm e  de  
l'illum ination globale  ave c Yafray e s t q ue  pour 
un re ndu rapide , il utilis e  de s  éch antillons  
aléatoire s  de  l'e nvironne m e nt. Une  im age  
H DRI be lle  e t précis e  pe ut avoir de s  vale urs  de  
lum ière  différe nte s  dans  un inte rval très  court, 
par e xe m ple  : trop de  contras te .
Ave c s e ule m e nt q ue lq ue s  éch antillons , 
ce rtains  tom be ront s ur un pixe l très  lum ine ux 
e t d'autre s  s ur un pixe l vois in plus  s om bre  e t 
ce la rés ulte ra e n un re ndu "granule ux". J'ai 
rés olu ce  problèm e  e n ajoutant du flou s ur 
l'im age  H DRI originale . Vous  pouve z  
téléch arge r la ve rs ion 1.0 de  H DRSh op 
gratuite m e nt de puis  h ttp://w w w .h drs h op.org. 
Ouvre z  la probe  ave c e t de puis  le  m e nu 
"Filtre s ", s éle ctionne z  "Flou Gaus s ie n" e t 
appliq ue z -le  à l'im age  ave c une  vale ur de  4-5 
pour de s  pe tite s  im age s  : 512x512, jus q u'à 12-
15 pour de s  im age s  de  plus  h aute  rés olution 
com m e  1512x1512. Sauve z  l'im age  s ous  un 
autre  nom .
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Ch arge r la s onde  H DRI
Cliq ue z  s ur le  bouton de s  te xture s  e t 
s éle ctionne z  le  bouton ve rt "W orld". Régle z  le  
type  de  te xture  s ur "im age " e t ch arge z  le  fich ie r 
*.h dr com m e  n'im porte  q ue lle  autre  im age . Alle z  
dans  le  panne au "w orld" e t ch ois is s e z  l'ongle t 
"m ap to". Régle z  le  m appage  s ur "Angular m ap" 
e t dans  l'ongle t "Output", e ncle nch e z  le s  boutons  
"H ori", "Z e nUp" e t "Z e nDow n". Yafray va 
autom atiq ue m e nt déte cte r q ue  vous  ave z  une  
im age  H DRI e n te xture  du m onde , e t q uand 
l'illum ination globale  (GI) e s t e ncle nch ée , il 
utilis e ra autom atiq ue m e nt ce tte  im age  pour 
l'éclairage .

Mis e  e n place  de  la s cène
Se m blable  à l'e xe m ple  précéde nt. Le  plan de  
bas e  n'e s t ce pe ndant pas  s uffis ant car vous  
ve rre z  s e s  bords  dans  le  re ndu. Pour re m édie r à 
ce ci, courbe z  le  bord du plan le  plus  éloigné ve rs  
le  h aut, s uffis am e nt h aut pour couvrir tout le  
ch am p de  vis ion de  la cam éra. Vérifie z  bie n q ue  
la courbe  com m e nce  plus  loin q ue  le s  om bre  de  
l'obje t, autre m e nt vous  ve rre z  l'om bre  s e  courbe r 
d'une  m anière  non nature lle  dans  le s  airs . 
Re garde z  l'im age  e n h aut à droite .

Le s  lum ière s
La m éth ode  de  "l'e nvironne m e nt blanc" décrite  
plus  h aut avait une  lum ière  blanch e  
com plète m e nt uniform e , ce  q ui ve ut dire  q ue  la 

lam pe  "Sun" utilis ée  pour le s  om bre s  
dure s  additionne lle s  pouvait être  placée  
n'im porte  où. Ce pe ndant, la plupart de s  
probe s  H DRI pos s ède nt une  ou plus ie urs  
s ource s  de  lum ière s  conce ntrée s . En 
pre m ie r lie u, faite s  un re ndu de  la s cène  
ave c uniq ue m e nt l'illum ination globale  
(GI) s ans  lum ière s . Obs e rve z  de  q ue lle  
m anière s  le s  om bre s  douce s  s ont 
proje tée s  e t pos itionne z  la lam pe  "Sun" 
e n fonction. Vous  aure z  pe ut-être  be s oin 
de  faire  plus ie urs  te s ts  de  re ndu pour 
obte nir la bonne  orie ntation de s  om bre s  
dure s . J'utilis e  h abitue lle m e nt de s  lum ière s  très  

s ubtile s  e t faible s  ave c de s  im age s  H DRI, 
l'éne rgie  de vrait être  autour de  0.2-0.4, 
pas  plus .

Param ètre s  de  re ndu
Ils  de vraie nt être  s im ilaire s  à la pre m ière  
m éth ode , e xce ption faite  de s  param ètre s  
de  la puis s ance  de  l'illum ination globale . 
Ce ci pe u varie r grande m e nt s e lon l'im age  

H DRI q ue  vous  utilis e z , dépe ndant de  s a 
lum inos ité. Faite s  q ue lq ue s  re ndus  rapide s  e n 
bas s e  rés olution pour trouve r la bonne  
lum inos ité. Le s  im age s  plus  s om bre s  auront 
be s oin de  1-1.5 au plus , alors  q ue  le s  im age s  
le s  plus  lum ine us e  n'auront pe ut-êre  be s oin 
q ue  d'une  puis s ance  de  0.2. Et m ainte nant 
vie nt le  re ndu final ! Voici m a s cène  de  te s t 
ave c une  im age  H DRI de  couch é de  s ole il faite  
s ous  Te rrage n. La m êm e  q ualité s ans  
l'illum ination globale  nécés s ite rait une  douz aine  
de  lam pe s , toute s  param étrée s  corre cte m e nt, 
nous  voyons  donc claire m e nt le s  avantage s .

Non s e ule m e nt le s  im age s  H DRI fournis s e nt 
l'éclairage  de  bas e  d'une  s cène , m ais  e lle s  

apporte nt aus s i un e nvironne m e nt réalis te  q ue  
le s  obje ts  pe uve nt re flête r. Elle  pe uve nt aus s i 
s e rvir d'arrière -plan, ce pe ndant la plupart de s  
probe s  H DRI s ont trop bas s e s  e n rés olution pour 
fournir une  jolie  im age  de  fond. A la place , il e s t 
préférable  d'utilis e r une  ph oto de  l'e ndroit original 
pour le  fond. Ce tte  im age  te s t m ontre  une  de  
m e s  propre s  probe s  e n action, e n as s ociation 
ave c une  ph oto de  fond pris e  au m êm e  e ndroit. 
Re m arq ue z  q u'à la place  d'un plan q ui crie  
"im age  de  s ynth ès e ", j'ai utilis é un pie d d'e s tal e n 
pie rre  q ui s e  fond m ie ux dans  l'im age .
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C'était jus te  une  pe tite  partie  de  ce  q ue  vous  pouve z  faire  
ave c l'illum ination globale , vous  pouve z  aus s i l'utilis e r pour 
le s  s cène s  d'inte rie ur. Es s aye z  de  place r de s  plans  
ém e tte urs  ou de s  "are a lam ps " dans  votre  s cène . Pour le s  
caus tiq ue s , ajoutte z  de s  lam pe s  de  type  "ph oton" q ui s ont 
dis ponible s  dans  le  panne au de  param ètre s  de s  lam pe s  
dans  Ble nde r. 

Faite s  de s  e xpe rie nce s . Am us e z -vous  !

J'h abite  e n H ongrie  e t j'étudie  e n ce  m om e nt le  
de s ign indus trie l à l'unive rs ité de  te ch nologie  e t 
d'économ ie  de  Budape s t.

Que lq ue s  une s  de  m e s  pas s ions  s ont : la 3D bie n 
s ûr :), de s ign de  conce ption/production, re garde z  
de s  bons  film s , s ortir ave c de s  am is , écum e r le s  
forum s  d'Elys iun e t d'autre s , de s s ine r.

h ttp://yafray.org



25A TELIER 3D  -  Tutorie l pour l'éch antillonne ur de  caus tiq ue s  de  Yafray

Dans  ce  tutorie l nous  allons  faire  de s  
e xpérie nce s  ave c Yafray e t Ble nde r e t 
appre ndre  com m e nt ils  inte ragis s e nt e ntre  
e ux. Nous  allons  crée r un e ffe t de  caus tiq ue  
s im ple  e n utilis ant le s  param ètre s  par défaut. 
De s  e xpérie nce s  plus  pous s ée s  pourrons  être  
utilis ée s  pour crée r de s  im age s  à coupe r le  
s ouffle  !

Pour com m e nce r
En pre m ie r lie u, nous  
aurrons  be s oin de s  
de rnière s  ve rs ions  de  
Ble nde r (2.41) e t de  Yafray 
(0.7) toute s  de ux ins tallée s  
s ur votre  ordinate ur. Vous  
pouve z  le s  obte nir 
re s pe ctive m e nt de puis  

w w w .ble nde r.org e t w w w .yafray.org. Une  fois  
ins tallée s , vous  s e re z  prêt à com m e nce r le  
re ndu de  votre  pre m ière  s cène  ave c 
caus tiq ue s .

Utilis e r le s  caus tiq ue s
La m is e  e n place  de  la s cène  e s t très  s im ple . 
Nous  utilis e rons  la s cène  par défaut ave c 
q ue lq ue s  ch ange m e nts  dans  le  place m e nt de s  
lum ière s .

Étape  1. Lance z  Ble nde r
Étape  2. Alle z  dans  le  panne au de  re ndu 
(F10) e t ch ange z  le  m ote ur de  re ndu de  
"Ble nde r Inte rnal" à "Yafray Re nde re r".
Ce ci va crée r de  nouve aux panne aux dans  le s  
boutons  de  Re ndu, Edition, Mate riaux e t 
Lam pe s . Nous  ve rrons  ce s  nouve aux 
panne aux s ous  pe u.

Étape  3. Dans  la fe nêtre  3D, s éle ctionne z  
(boutton droit de  la s ouris ) le  cube  par défaut. 
Alle z  dans  le  panne au de s  Mate riaux (F5). Le  
panne au de  Raytracing introduit le s  options  

Yafray dis ponible s . Nous  allons  faire  un ve rre  
clair e n utilis ant le s  réglage s  par défaut pour 
le  ve rre  dans  ce  panne au. Séle ctionne z  'Cle ar 
Glas s ' dans  le  m e nu déroulant. Régle z  le  
re s te  de s  param ètre  de  votre  m ate rie l s e lon la 
Fig. 1. Vous  pourrie z  avoir e nvie  de  bis aute r 
le s  arrète s  du m e s h . Pour ce t obje t j'ai utilis é 
'Subdivide  Multi' trois  fois  puis  ajouté un 
'Be ve l' de  0.100 de ux fois  e t e nfin appliq ué un 
'Se t Sm ooth '. Un bis autage  bas iq ue  de vrait 
fonctionne r aus s i. Re garde z  l'im age  e n-bas .

Étape  4. Dans  la fe nêtre  3D, pas s e z  e n vue  
de  de s s us  (Num  7) e t ajoute z  (barre  
d'e s pace ) un plan (Add>>Me s h >>Plane ) à la 
s cène , ce ci s e ra le  s ol de  notre  s cène . Sorte z  
du m ode  d'édition (Tab). Vous  de vre z  le  
bouge r (G) ve rs  le  bas  le  long de  l'axe  Z  (Z ) 
d'une  unité de  grille  (m ainte ne z  CTRL 
e nfoncé) de  façon à ce  q u'il s oit au nive au du 
bas  du cube . Ouvre z  le  panne au de s  
propriétés  de  trans form ations  (touch e  N) e t 
augm e nte z  l'e ch e lle  uniform ém e nt à 50 unités  
ou appuye z  s im ple m e nt s ur 'S' e t augm e nte z  
la taille  de  m anière  à re m plir le  ch am p de  la 
cam éra. Alle z  dans  le  panne au de s  m ate riaux 
(F5) e t ajoute z  un nouve au m ate rie l.
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Vérifie z  q ue  vous  ave z  bie n l'option 
'Trace Sh adow ' e ncle nch ée  dans  ce  m ate rie l. 
Vous  pouve z  m êm e  appliq ue r une  te xture  s i 
vous  le  voule z . J'ai utilis é une  coule ur 
légère m e nt ble utée  pour ce  m ate rie l.

Étape  5. Dans  la vue  3D, pas s e z  e n vue  de  
de s s us  (Num  7), s éle ctionne z  la lam pe  par 
défaut e t s upprim e z -la. Mainte nant place z  
votre  curs e ur à approxim ative m e nt 0;4;2 XYZ  
de  coordonnée s  globale s . Appuye z  s ur la 
barre  d'e s pace  e t ajoute z  une  lam pe  
d'e nvironne m e nt Add>>Lam p>>Are a. La 
lam pe  de vrait être  s éle ctionnée  
autom atiq ue m e nt, dans  le  cas  contraire , 
s éle ctionne z -la e t faite s  apparaitre  le  panne au 

de  trans form ations  (N). Régle z  la pos ition XYZ  
re s pe ctive m e nt s ur 0;4;2 dans  le  panne au de  
trans form ations . Régle z  le s  coordonnée s  de  
rotation XYZ  re s pe ctive m e nt s ur 65;0;180. 
Dans  le  panne au Mate rial/Lam p régle z  
l'éne rgie  s ur 0.250. Donne z -lui la form e  d'un 
carré de  3.0. Régle z  'Sh adow  Sam ple ' s ur 10 
ou plus .

Étape  6. Dupliq ue z  (MAj+ D) la lam pe  'Are a' e t 
annule z  (RMB) la fonction autom atiq ue  de  
déplace m e nt. Ce ci place ra la lam pe  dupliq uée  
à l'e m place m e nt e xact de  l'original. Dans  le  
panne au Mate rial/Lam p ch ange z  le  type  de  
lam pe  pour 'Ph oton'. Dans  Ble nde r, la s e ule  
m anière  de  génére r de s  caus tiq ue s  dans  la 

s cène  e s t d'utilis e r ce tte  lam pe . Ch ange z  le s  
réglage  de s  'Ph oton' com m e  s ur la Fig. 2.

Étape  7. Mainte nant pas s e z  dans  le  panne au 
de  Re ndu (F10) e t ch ange z  le s  param ètre s  
s e lon la Fig. 3.

Étape  8. Faite  un re ndu de  la s cène  (F12) ! 
Votre  rés ultat de vrait être  s im ilaire  à ce lui de  
la pre m ière  im age  de  la page  précéde nte . Au 
cas  où votre  re ndu e s t différe nt, e s s aye z  de  
faire  corre s pondre  vos  réglage s  au plus  
proch e  de  ce  q u'il vous  a été donné plus  tôt 
dans  le s  figure s  d'illus tration. Vous  pouve z  
aus s i je te r un coup d'oe il au fich ie r d'e xe m ple  
caus tic.ble nd s i vous  n'y arrive z  pas .
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Qu'e s t-il arrivé ?
Mainte nant q ue  nous  avons  créé un bon 
e xe m ple  de  caus tiq ue s , nous  allons  obs e rve r 
la m anière  dont le s  caus tiq ue s  ont fonctionnés  
dans  ce tte  s cène  e t q ue lle s  autre s  options  
s ont dis ponible s  dans  l'inte rface  de  Ble nde r. Il 
y a trois  panne aux dans  l'inte rface  de  Ble nde r 
q ui contie nne nt de s  param ètre s  pour le s  
caus tiq ue s .

Le  pre m ie r e s t le  panne au de  Yafray lui-
m êm e . Ce  panne au vous  pe rm e t de  contrôle r 
le s  options  du m ote ur de  re ndu Yafray. 
Norm ale m e nt il e s t bon de  s im ple m e nt 
dés active r XML de  s orte  à ce  q ue  vous  voyie z  
le  re ndu e n te m ps  rée l. Vous  pouve z  aus s i 
lais s e r le  Auto-AA activé pour lais s e r Yafray 
contrôle r autom atiq ue m e nt l'option d'anti-
alias ing. Pour un contrôle  plus  e n détail de s  
caus tiq ue s  vous  de vre z  par contre  pas s e r e n 
m ode  m anue l pour ce s  param ètre s .

Le  s e cond panne au e s t le  panne au GI de  
Yafray. GI s ignifie  Illum ination Globale . 
L'illum ination globale  e s t l'e ffe t produit par 
l'ém is s ion de  la lum ière  de puis  une  s ource  
globale . Pour ce t e s s ai nous  avons  utilis é le  
type  'Full GI' e t réglé la q ualité s ur 'H igh ' pour 
de  m e ille urs  rés ultats . Le s  autre s  param ètre s  
s ont De pth  e t CDe pth . De pth  e s t la dis tance  
calculée  par Yafray pour un rayon durant le  
lance r de  rayon (raytracing). Plus  la vale ur 
s e ra bas s e , plus  le  raytracing s e ra rapide  m ais  
m oins  précis . CDe pth  e s t s im ilaire  s auf q ue  
c'e s t pour le s  ph otons  caus tiq ue s  dans  la 
s cène . A nouve au, plus  la vale ur s e ra pe tite , 
plus  le s  caus tiq ue s  s e ront rapide  m ais  m oins  

précis  dans  la s cène . Nous  avons  égale m e nt 
activé 'Ph oton' dans  ce  panne au. Ce la 
active ra GI Ph otons  q ui s ont aus s i appe lés  
H e lpe r Ph otons . Ils  s ont alors  ém is  de puis  
toute s  le s  lum ière s  prés e nte s  dans  la s cène . 
Plus  nous  utilis e rons  de  ph otons  (100 000) 
m e ille ur s e ra le  rés ultat, m ais  ce ci augm e nte ra 
aus s i le  te m ps  de  re ndu d'une  m anière  
e xpone ntie lle .

Le  de rnie r panne au e s t le  panne au de s  
Lam pe s  (F5). Il e s t s itué dans  le s  boutons  de  
Mate rial/Lam p. Vous  de vre z  s éle ctionne r la 
lam pe  'Ph oton' dans  la s cène  pour voir l'ongle t 
'Yafray Sh adow  and Ph oton'. En activant la 
lam pe  'Ph oton' nous  avons  activé l'utilis ation 
de s  ph otons  pour le s  caus tiq ue s  de puis  une  
s ource  dire cte . Ici, le  réglage  de  la puis s ance  
e s t com m e  n'im porte  q ue l autre  e t dit com bie n 
le s  caus tiq ue s  s e ront brillants . Ce tte  lam pe  
'Ph oton' nous  pe rm e t de  donne r la dire ction 
de s  caus tiq ue s  e t ains i d'optim is e r le  rés ultat 
de s  caus tiq ue s  d'une  be lle  m anière . Nous  
avons  utilis é e nviron 100 000 ph otons  ici. Pour 
de s  s cène s  plus  com ple xe s  ce la pe ut alle r 
jus q u'à 1 m illion ! Ce la dépe nd uniq ue m e nt de  
com bie n de  calculs  vous  voule z  faire  ! Vous  
pouve z  joue r ave c le s  autre s  param ètre s  vu 
q u'ils  de m ande nt h abitue lle m e nt q ue lq ue s  
te s ts  m ais  le s  réglage s  par défaut donne ront 
de  bon rés ultats  de  toute  m anière .

Pour alle r plus  loin ave c le s  caus tiq ue s
Le s  caus tiq ue s  ne  s ont pas  re s tre ints  aux 
s e uls  m ate riaux trans pare nts ! Vous  pouve z  
aus s i utilis e r le s  caus tiq ue s  pour de s  
m ate riaux m étalliq ue s , rappe le z -vous  

s e ule m e nt q ue  de ux m ate riaux m étalliq ue s  
re fle te ront aus s i le s  ph otons  donc vous  ne  le s  
ve rre z  pas  forcém e nt q ue lq ue s  fois .

Pour finir ce  tutorie l, je  vais  vous  donne r 
q ue lq ue s  s ugge s tions  pour e xpérim e nte r :

Es s aye z  d'ajoute r une  te xture  ou une  coule ur 
au cube  e n lui donnant un pe u de  Nor ou de  
Dis place m e nt.

Re m place z  le  cube  par une  s ph ère  ou bie n un 
autre  m e s h . Utilis e z  plus ie urs  lam pe s  de  type  
'Ph oton'. Pépare z  votre  s upe r m ach ine  pour 
le s  re ndus ! Utilis e z  une  te xture  globale  de  
type  H DRI.

Envoye z -m oi vos  e s s ais  par m ail ! J'adore rais  
je te r un oe uil de s s us  ! 

Je  s uis  un infograph is te  e t program m e ur de  
17 ans  h abitant à San Antonio, Te xas .

Un artis te  de  s tudio indépe ndant ch e z  ID 
Studio [w w w .inte llide s ign.org]
e t program m e ur w e b ch e z  Mons te rW e b 
w w w .m ons te rw e b.ne t
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Le s  DPI dém ys tifiés
Vous  l'ave z  fait ! Vous  ave z  vraim e nt créé un 
ch e f d'oe uvre . Mais  q uand vous  l'ave z  im prim é, 
il s e m blait tout pixe llis é e t angule ux. Bon, vous  
de vie z  avoir un m auvais  réglage  q ue lq ue  part. 
Vous  re com m e nce z , vérifie z  tous  vos  réglage s , 
cliq ue z  s ur re nde r à nouve au e t atte nde z . Le  
rés ultat e s t toujours  le  m êm e  à l'im pre s s ion. 
Vous  com m e nce z  à profére r de s  m e nace s  
s ile ncie us e s  e nve rs  votre  im prim ante . Bon, 
avant de  vous  décide r à m e ttre  ce s  m e nace s  à 
e xécution, vous  voudrie z  pe ut être  e s s aye r une  
de rnière  ch os e  (votre  im prim ante  vous  e n s e ra 
re connais s ante ).

Vous  de vrie z  vous  intére s s e r à la q ue s tion de s  
DPI. Bie n q ue  Ble nde r pos s ède  de s  taille s  de  
re ndu par défaut s ym path iq ue s , s i vous  ne  
com pre ne z  pas  com m e nt ce la s e  traduit à 
l'im pre s s ion, vous  continue re z  à m audire  votre  
im prim ante .

Voyons  d'abord ce  q ue  s ignifie  DPI.
DPI e s t un te rm e  d'im pre s s ion q ui définit le  
nom bre  de  points /pixe ls  com pris  à l'intérie ur 
d'un pouce  carré e t utilis és  pour crée r une  
im age  (ndt : 1 pouce  = 2,55 cm ). Le  te rm e  plus  
corre ct e s t pixe l par pouce , m ais  points  par 
pouce  (Dot Pe r Inch ) e s t s ouve nt utilis é à la 
place  (l'im age  pe ut être  une  police  ou un 
vis ue l). En général, plus  il y a de  points , plus  
l'im age  apparaît bonne  e t ne tte . Le  DPI e s t une  
rés olution d'im pre s s ion. Le  DPI n'e s t pas  une  
rés olution d'im age , m êm e  s i il e s t fréq ue m m e nt 
utilis é de  ce tte  m anière .
O k , m ainte nant q ue  nous  s avons  ce  q u'e s t le  

DPI, re gardons  
com m e nt il s 'appliq ue  à 
Ble nde r. Ble nde r re nd 
de s  im age s  à 72 DPI, 
ce  q ui s e m ble  s uffis ant 
s ur votre  écran, m ais  
pas  à l'im pre s s ion. Pour 
re ndre  l'im age  bonne  
pour l'im pre s s ion, vous  
de ve z  faire  le  re ndu 
plus  grand e t le  
re dim e ns ionne r à la 
bais s e  ave c votre  
program m e  d'édition 
graph iq ue  favori. En 
gros  ce  q ue  vous  aure z  
à faire  e s t d'éch ange r 
le s  dim e ns ions  
ph ys iq ue s  e t la 
rés olution. Re garde z  le  diagram m e  s uivant (fig. 
1 ci-de s s ous ) . Il m ontre  q ue lq ue s  taille s  de  
re ndu com m une s  e t la taille  corre s pondante  à 
72 dpi (q u'utilis e  Ble nde r) e t à une  bonne  
rés olution d'im pre s s ion de  300 dpi. Vous  
pouve z  voir q ue  la taille  ph ys iq ue  dim inue  
q uand vous  augm e nte z  la rés olution.

Ça pe ut s e m ble r trop com pliq ué, m ais  e n fait 
ça ne  l'e s t pas . Il y a une  form ule  très  s im ple  
q ue  vous  pouve z  
utilis e r pour obte nir le s  
bons  réglage s . Vous  
m ultiplie z  la rés olution 
dés irée  par la taille  
ph ys iq ue  pour obte nir 
la taille  e n pixe l dont 
vous  ave z  be s oin dans  

Ble nde r (fig. 2).

Une  fois  q ue  vous  ave z  re ndu votre  im age  e n 
utilis ant ce tte  te ch niq ue , vous  de ve z  utilis e r 
votre  program m e  d'édition graph iq ue  favori 
pour re dim e ns ionne r votre  im age . Be aucoup 
de  ce s  program m e s  fonctionne nt de  la m êm e  
m anière , aus s i adapte r à votre  program m e  ne  
de vrait pas  être  difficile . J'utilis e rai Ph otos h op 
pour e xpliq ue r ce tte  partie , puis q ue  je  l'ai s ous  
la m ain.
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Étape  1: Ouvre z  votre  im age

Étape  2: Alle z  dans  Im age >Im age  Siz e , une  
boîte  de  dialogue  com m e  s ur la fig. 3 de vrait 
s 'ouvrir.

Étape  3: En bas  de  la boîte , décoch e z  
"Re s am ple  Im age "

Étape  4: Dans  le  ch am p "Re s olution", e ntre z  
votre  nouve lle  rés olution. Le s  ch am ps  H e igh t 
e t W idth  de vraie nt autom atiq ue m e nt s e  m e ttre  
à jour e n fonction de  la nouve lle  rés olution.

Étape  5: Appuye z  s ur le  bouton OK e t 
s auve garde z , vous  ave z  fini e t m ainte nant 
votre  im age  de vrait s 'im prim e r com m e  vous  

l'atte ndie z .

Voilà, vous  ave z  m ainte nant une  m e ille ure  
idée  de  ce  q u'e s t le  dpi e t de  com m e nt obte nir 
le  bon dpi pour im prim e r, m ais  q ue lle  e s t la 
m e ille ure  rés olution dpi pour vous  ? En 
général, vous  de vrie z  ch ois ir une  rés olution 
e ntre  150 e t 300 dpi. Ce tte  rés olution e s t 
bonne  pour la plupart de s  proje ts  d'im pe s s ion. 
Si vous  faite s  im prim e r par un profe s s ionne l, il 
e s t toujours  bon de  s e  re ns e igne r pour s avoir 
à q ue lle  rés olution s on éq uipe m e nt fonctionne .

Salut, je  m 'appe lle  Sandra Gilbe rt, (ak a dre am s gate ). J'utilis e  
Ble nde r de puis  un pe u plus  de  cinq  ans . Je  vis  actue lle m e nt à 
Nam pa, Idah o, USA e t travaille  com m e  de s igne r graph iq ue  
pour une  pe tite  im prim e rie .

Je  s uis  m ariée  e t ai de ux e nfants , ce  q ui ne  m e  lais s e  pas  
trop de  te m ps  pour nourrir m on obs e s s ion grandis s ante  pour 
Ble nde r. Mais  d'une  m anière  ou d'une  autre  j'e s s aye  de  
trouve r le  te m ps  d'e xplore r le s  nouve lle s  fonctions , de  m e  
te nir au courant de s  de rnière s  nouve lle s  e t de  com m e nce r de  
nouve aux proje ts  Ble nde r. Je  parvie ns  m êm e  vraim e nt à e n 
finir ce rtains .
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Critiq ue  de  livre
Digital Ligh ting and Re nde ring

Ce tte  fois -ci nous  e xam inons  “[digital] Ligh ting 
and Re nde ring” de  Je re m y Birn.

Si vous  ne  l'avie z  pas  com pris , ce la ne  tarde ra 
pas , l'éclairage  e s t une  très  grande  partie  d'un 
proje t réus s i. Vous  pouve z  avoir le s  m e ille urs  
m odèle s , m atériaux e t com pos ition, m ais  s ans  
un éclairage  conve nable  votre  im age  tom be ra à 
plat.

Entre z  dans  “[digital] Ligh ting and Re nde ring”. 
Je re m y Birn vous  guide  pas  à pas , ave c de s  
e xe m ple s  logiq ue s  e t claire m e nt e xpliq ués , à 
trave rs  le  problèm e  s ouve nt com ple xe  e t 
déroutant q ue  pos e  l'éclairage . Il dém arre  ave c 
com m e nt param étre r un bon flux de  lum ière  e t 
e xpliq ue  alors  ch aq ue  type  de  lum ière  q ue  vous  
pouve z  avoir.

Il continue  ave c de s  dis cus s ions  approfondie s  
s ur ce  q u'e s t l'éclairage  e t com m e nt la lum ière  
e t l'om bre  s e  com porte  dans  le  vrai m onde , 
progre s s ant alors  ave c la th éorie  de s  coule urs , 
la q ualité de  la lum ière , de  l'om bre  e t de  
l'e xpos ition.

Aucun livre  s ur l'éclairage  ne  s e rait bon s ans  
une  e xplication m inutie us e  s ur le  param étrage  
de s  lum ière s . Et ce lle -ci e s t une  e xce lle nte  
re s s ource  pour appre ndre  le s  dive rs e s  lum ière s  

e t le urs  us age s .
Puis  il e xpliq ue  com m e nt le s  m atériaux 
s 'ins ère nt dans  le  canal de  re ndu. Com m e nçant 
ave c le s  om bre s  de  s urface s , il continue  ave c 
de s  e xplications  détaillée s  s ur com m e nt 
différe nts  réglage s  de  m atériaux affe cte nt 
l'éclairage  e t le  re ndu. Dans  ce  m êm e  ch apitre , 
il e xpliq ue  aus s i le s  us age s  e t le s  avantage s  du 
raytracing e t de  l'illum ination globale .

Le  de rnie r ch apitre  couvre  la com pos ition e t le  
re ndu dans  le s  laye rs , m ontrant l'us age  de  
différe nt traite m e nt de  re ndu pour obte nir jus te  
l'e ffe t q ue  vous  ch e rch e z .

Ce  livre  e s t définitive m e nt un incontournable  
pour le s  novice s  e t pourtant m êm e  un artis te  de  
CG e xpérim e nté ne  pe rdra rie n à y je te r un 
coup d'oe il. 

--ble nde rart
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Bonjour ! Ch e rs  Ble nde rie ns .

Nous  avons  m is  au-de vant de  la s cène  pour 
vous  un bon nom bre  de  connais s ance s  durant 
le s  6 de rnie rs  m ois . Dans  ch aq ue  édition, 
nous  pre nons  un as pe ct particulie r de  la 
Création Graph iq ue  e n rapport ave c Ble nde r 
e t nous  vous  prés e ntons  un e ns e m ble  de  
connais s ance s  très  utile s . Tout ce ci e s t géré 
ave c l'aide  de  Ble nde rie ns  e xpe rim e ntés  q ui 
font partie  de  la com m unauté Ble nde r. Ils  
aide nt à répandre  la connais s ance  e n 
partage ant le  conte nu de  le ur ch am p 
d'e xpe rtis e  re s pe ctif.

Quand nous  avons  com m e ncé à publie r le  
m agaz ine , c'était notre  but de  fournir de  
bonne s  re s s ource s  pour couvrir le s  différe nts  
as pe ct de  la CG ave c com m e  principal obje ctif 
d'être  bas é s ur une  approch e  facile  e t 
com préh e ns ible  pour le s  nouve aux utilis ate urs  
de  Ble nde r. Nous  avons  été débordés  par le  
flot cons tant d'évaluations  e t de  com m e ntaire s  
q ue  nous  avons  re çus  de  la com m unauté 
Ble nde r. Ce ci prouve  q ue  nous  avons  au 
m oins  réus s i dans  ce  dom aine . Je  s ais i 
l'occas ion pour, au nom  de  notre  pe tite  éq uipe  
ici à ble nde rart, tous  vous  re m e rcie r de  vos  

com m e ntaire s  e t s ugge s tions  e t, à ce rtains  
m om e nts , de  votre  patie nce . Et bie n e nte ndu, 
un grand m e rci à tous  ce ux q ui nous  ont fourni 
ce  précie ux e t nécés s aire  conte nu pour ce  
m agaz ine .
Ce tte  fois  ci, notre  s ite  w e b a été h ébe rgé 
grace  à ibiblio.org q ui nous  a gracie us e m e nt 
fourni l'e s pace  w e b. Nam  Ph am  a vraim e nt 
fait du très  bon travail pour le  nouve au de s ign 
du s ite  ains i q ue  pour l'ins cription tant dés irée  
à notre  m ailing lis t. Mainte nant, tous  ce ux q ui 
s 'ins criront s ur ce tte  lis te  re ce vrons  une  note  
aus s i tôt q ue  la nouve lle  édition s ortira.

Ave c ce tte  édition s ortie , nous  com m e nçons  
égale m e nt à re s tructure r le  de s ign du 
m agaz ine  ains i q ue  le  conte nu afin de  
continue r à vous  fournir toujours  une  m e ille ure  
e xpe rie nce  d'appre ntis s age  pour le s  te m ps  à 
ve nir.

Donc jus q u'a prés e nt continue z  à nous  
e nvoye r vos  précie ux com m e ntaire s  e t 
re m arq ue s .

Joye ux ble nding !
Gaurav
gaurav@ ble nde rart.org
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