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Home > 30 Render > 1 Introduction

Introduction

Pour cette version 2012, une nouvelle interface de rendu 3D a été mise en place. Elle est plus simple
d’utilisation grace a la présence de modéles préconfigurés, néanmoins elle permet toujours une
personnalisation des parametres.

Quelles entités sont visibles dans le Rendu ?

Les entités qui peuvent étre représenté dans le Rendu sont :

e Les surfaces des polygones 3D du modeéle
e Les solides du modéle
e Les polymesh

Quelles entités ne sont pas visibles dans le Rendu ?

Les entités qui ne généreront rien dans le Rendu sont :

e Les polygones 2D
e Les solides négatifs
e Toutes les entités 2D
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Quelgues définitions

e Scénes_: Une scéne est une collection d'objectifs et de sources lumineuses qui seront regardés par une
caméra.

e Objet_: En général, un objet est n'importe quelle chose, solide, liquide, ou gaz, que vous montrerez
dans votre scéne.

e Caméra_: qui observe la scene et fait la projection de la scéne sur I'écran. Les caractéristiques d'une
caméra sont la position, la direction d'observation, le mouvement.

o Eclairage : les éclairages émettent de la lumiére. Ses caractéristiques sont la position, I'intensité, le
modéele d'éclairage, la source de lumiere.

e Lumiére ambiante : lumiére qui rend les objets plus lumineux, plus blanc et sans ombre.

e Lumiére de Caméra : lumiere directe de la caméra qui illumine les objets dans le champ de la caméra.
e Lumiére de soleil : C'est une lumiere distante qui émet des rayons de lumiére paralléles.

e HDRI ciel : C'est une image 3D qui illumine uniformément une scéne simulant la lumiéere du ciel.
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Notions importantes

Les différentes sources de lumiéres
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Les ombres créées par la lumiére directe du soleil, d'une caméra ou du ciel sont faciles a représenter et ne
demandent pas une grande quantité de calculs. C’est toutes les autres ombres qui demandent plus de calculs
: réflexion, diffusion ...
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La déviation du nord par défaut
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La déviation du nord 45°
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Déplacement de mon modele dans la fenétre

L'interface du rendu a l'ouverture est composée d’une fenétre principale qui permet de visualiser le modéle et
de le déplacer.

e Bouton gauche appuyé :_vous vous déplacez autour du modéle comme une caméra en rotation autour
d’une cible.

e Bouton droit appuyé : vous vous déplacez comme une camera en rotation autour d’elle-méme.
e Bouton du milieu :_vous vous déplacez comme une caméra fixe sur un rail.

e Molette avant :_vous vous avancez vers |'objet, vous pouvez le traverser et continuer a avancer en le
laissant derriére vous.

e Molette arriere :_vous vous éloignez de |'objet.
e Shift + action précédente :_le déplacement est 10 fois rapide.
e Ctrl + action précédente :_le déplacement est 10 fois plus lent.
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Les deux zones actives de la fenétre principales

Cette fenétre contient 2 zones actives reconnaissables a |'aide des barres suivantes :

Afin de visualiser le contenu de ces 2 zones, il vous suffit d’approcher la souris de la barre et la zone active
concernée apparaitra.

1. Configuration de la scéne
2. Navigation et paramétrage de visualisation en temps réel
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Les différentes vues

Approcher la souris de la zone active 2.

La zone active apparait. Cette interface vous permet de visualiser votre modele de maniéres différentes que
I'on peut regrouper en 2 familles :

Les vues dites orthographiques : vue de dessus, face, gauche, dessous, derriére, devant ...

La vue en perspective
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Bloquer une vue

Vous pouvez bloquer la vue en cours a l'aide de I'icone crée a cet effet et alors toutes les autres icOnes de
vue sont bloquées :

)

Maintenant, les icnes représentées avec un cadenas sont désactivées et il n’est donc plus possible de
changer la vue qu’importe I’action que vous étes en train de réaliser dans le Rendu.

“ ¥ 2
| %
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i

)

Pour désactivé cette option, cliquer sur l'icone :

=
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Paramétrage de la visualisation en temps réel

Vous pouvez également accéder aux paramétres de la visualisation en temps réel du modéle a l'aide de
I'icone suivante disponible dans la zone active 2:
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1. Visualisation du modéle dépendante des matériaux appliqués

a. La carte graphique est utilisée pour les calculs (plus rapide mais certaines caractéristiques de
représentation manquantes) NVIDIA recommandée.

Représentation des lignes de contour du modéle ou non.

Le processeur est utilisé pour les calculs qui utilisent I'algorithme de lancer de rayon sans
anticrénelage

d. Le processeur est utilisé pour les calculs qui utilisent I'algorithme de lancer de rayon avec
anticrénelage

2. Visualisation du modele dépendante des couleurs de modélisation appliquées

3. Visualisation en apparence ligne cachée (cette visualisation n’est pas une visualisation en ligne cachée
analytique. Elle n'est pas trés précise mais elle est trés rapide)

Description des parametres de visualisation en temps réel

Les parameétres suivants ne s’appliquent que pour la visualisation en temps réel, cela signifie qu’ils ne sont
pas pris en compte lors de la prévisualisation du rendu ou du calcul du rendu final.

5. Multiplie la puissance d’éclairage provenant soleil par le facteur indiqué.

6. Multiplie la puissance de lumiére ambiante (lumiére qui affecte tout la scéne sans prendre en compte
la position des objets qui la compose) par le facteur indiqué.

7. Multiplie la puissance d’éclairage provenant de la caméra par le facteur indiqué.
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L'interface de configuration de la scene

Approcher la souris de la zone active 1.

= - -

La zone active apparait.

@ 67 S &

a b C d = f

Iz

Fermer tous les bandeaux et ne laisser que la fenétre de visualisation active.
Gestionnaire de matériaux

Configuration de la camera

Gestionnaire d’éclairage et de paramétrage général du rendu(d)

Gestionnaire de production du rendu

a.
b.
C.
d.
e.
f.

Gestionnaire de Caméra
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L'interface du gestionnaire de matériaux
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1. Visualisation du rendu en temps réel
Gestionnaire des catégories des matériaux : création de catégories distinctes pour matériaux

3. Gestionnaire d’application des matériaux : choisir la méthode d’application des matériaux et visualiser
les matériaux appliqués (applications possibles par modéle, couleur, calque)

4. Bandeau de visualisation des matériaux : visualisation des matériaux en temps réel et application des
matériaux par simple drag and drop (sélectionner et glisser le matériau sur la partie voulue)

5. Paramétrage des matériaux
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Gestionnaire des catégories de matériaux

Vous pouvez visualiser les catégories de matériaux existantes et en créer des nouvelles. Vous pouvez
également crée de nouveaux matériaux dans la catégorie sélectionnée.

Dans le bandeau de visualisation des matériaux (4), les matériaux, contenus dans la catégorie sélectionnée,
et leur aspect, sont affichés en temps réel.

#H = < >
= small
-~ category

Comment ajouter une catégorie ?

Cliquer droit sur le nom de la bibliothéque dans laquelle vous voulez ajouter une catégorie et sélectionner «
Nouvelle catégorie ».

Comment ajouter un matériau ?
Cliquer droit sur une catégorie et sélection « Nouveau Matériau ».

Comment visualiser les matériaux visibles dans une catégorie ?

Lorsque vous sélectionnez une catégorie, les matériaux qui la composent sont affichés dans le bandeau de
prévisualisation (4)

Par exemple, vous aurez :

=- sr_nall

. 1 ot s
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Bt small
categnry'l

Bella Plastica vetrino New Material

Comment modifier un matériau dans une catégorie spécifique ?

Pour modifier un matériau :

e choisir une catégorie
e sélectionner le matériau a modifier dans le bandeau de prévisualisation
e les parameétres du matériau s’affichent dans le bandeau 5 et peuvent étre modifiés

Comment créer un matériau a partir d’un matériau existant ?
Pour dupliquer un matériau :

e choisir une catégorie

e sélectionner le matériau a dupliquer dans le bandeau de prévisualisation

e cliquer droit sur le matériau

e sélectionner « Duplicate »

e choisir un nom pour le matériau dupliqué

e les paramétres du matériau s’affichent dans le bandeau 5 et peuvent étre modifié

|
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Gestionnaire des matériaux appliqués

Vous pouvez visualiser la liste des matériaux appliqués selon la méthode sélectionnée.

+ = £ >
Materawx par Objet - 5

Matériawux par Objet
Matériawx par couleur
Matérau par Calque

Comment fonctionne la prise en compte des matériaux dans le Rendu ?

Il y a 3 méthodes d’application des matériaux, classées de la plus prioritaire a la moins prioritaire dans la
liste ci-dessous :

e par objet
e par couleur
e par calque

Cela signifie que pour une entité donnée, si un matériau est appliqué sur celle-ci, il est affiché qu‘importe si il
y a déja un autre matériau appliqué par une autre méthode. S'il est vide, alors ce sera le matériau lié a la
couleur de I'entité qui sera appliqué. Si lui-méme est vide alors ¢a sera le matériau lié au calque de I'entité.
Si les trois sont vides, alors un matériau par défaut est appliqué. Si rien ne se passe lorsque vous tentez
d’appliquer un matériau par couleur ou pas calque. Cela signifie que toutes vos entités ont déja un matériau
appliqué par objet.

Comment appliquer un matériau par Object ?

Pour appliquer un matériau par objet :

y: 1. =t s
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e sélectionner « Matériaux par objet » dans la boite de dialogue ci-dessous

Mat ériae par Objet - I

e sélectionner une catégorie

e sélectionner un matériau

e (glisser le sur I'entité du modeéle sur laquelle vous voulez appliquer le matériau
e l'entité désignée se surligne en rouge (voir ci-dessous)

e lacher le bouton gauche, le matériau est appliqué

Drag and
drop

layer2

Comment appliquer un matériau par couleur ?

Pour appliquer un matériau par objet, 2 méthodes existent :

Méthode 1 :

e sélectionner « Matériaux par couleur » dans la boite de dialogue ci-dessous

y: |- =Xl =
MEIa cdition




Matérawx par couleur

e sélectionner une catégorie

e sélectionner un matériau

e glisser le sur une partie du modele

e toutes les entités d’une couleur donnée se surlignent en rouge (voir ci-dessous)

e lacher le bouton gauche, le matériau est appliqué sur les entités de la couleur donnée

e Important : si le matériau n’est pas appliqué sur certaines entités de la couleur choisie, cela signifie
gue l’entité possede déja un matériau appliqué par objet.

New Material 3 New Material 4 New Material New Material 5

Méthode 2 :

e sélectionner « Matériaux par couleur » dans la boite de dialogue ci-dessous

Matérawx par couleur

y: 1. =t s
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e |a liste des 255 couleurs s’affichent

e Mew Material 4

e Mew Material

(- Mew Materal 1

e sélectionner une catégorie

e sélectionner un matériau

e glisser le sur le numéro de la couleur a laquelle vous voulez assigner le matériau

e lacher le bouton gauche, le matériau est appliqué sur toutes les entités de cette couleur

e Important : si le matériau n’est pas appliqué sur certaines entités de la couleur choisie, cela signifie
qgue l’entité posséde déja un matériau appliqué par objet.

yi |- =X e
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Comment appliquer un matériau par calque?

Pour appliquer un matériau par objet, deux méthodes existent :

Méthode 1 :

sélectionner «Matériaux par calque » dans la boite de dialogue ci-dessous

Mateérau par Calgue - I

e sélectionner une catégorie

e sélectionner un matériau

e glisser le sur une partie du modele

o toutes les entités d’un calque donné sont surlignées en rouge

e lacher le bouton gauche, le matériau est appliqué sur toutes les entités appartenant au calque donné

e Important : si le matériau n’est pas appliqué sur certaines entités du calque choisi, cela signifie que
I’entité posséde déja un matériau appliqué par objet ou couleur.
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Méthode 2 :

e sélectionner «Matériaux par calque » dans la boite de dialogue ci-dessous

Mateérau par Calgue - I

e la liste des calques s’affichent

e sélectionner une catégorie

e sélectionner un matériau

e glisser le sur le nom du calque couleur auquel vous voulez assigner le matériau

e lacher le bouton gauche, le matériau est appliqué sur toutes les entités appartenant au calque

e Important : si le matériau n’est pas appliqué sur certaines entités du calque choisi, cela signifie que
l'entité possede déja un matériau appliqué par objet ou couleur.

Comment visualiser la liste des matériaux appliqués au modéle ?

Par objet

e sélectionner « Matériaux par objet » dans la boite de dialogue ci-dessous

Mat ériae par Objet - I

e la liste des matériaux appliqués au modéle par objet s’affiche dans une liste au dessous
¢ la liste des matériaux appliqués au modéele par objet s’affiche dans le bandeau de visualisation des

matériaux
HE £ >
Model Materials -
= Object
- Mo Material
- 213
- Mew Materal 3
- Mew Materal 5
- Mew Material
- layer]
- Mew Materal 1
Par couleur

e sélectionner « Matériaux par couleur » dans la boite de dialogue ci-dessous
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Matérawx par couleur I

o la liste des matériaux appliqués au modele par couleur s’affiche dans une liste au dessous

= € | >
v
b New Materal -
2 [
..... 3
= P
o New Materal 1
h
[
- 7
=RE:
o MNew Material
= K
o New Materal 1

Par calque

e sélectionner «Matériaux par calque » dans la boite de dialogue ci-dessous

Mateérau par Calgue - l

o la liste des matériaux appliqués au modeéle par calque s’affiche dans une liste au dessous

= <€ | ?

Layer Materals -
El- 1-New Layer 1 -

L Mew Material 2 (H

"

T -

-

-
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Comment connaitre le matériau appliqué?

Pour connaitre le matériau appliqué sur objet, sur des objets de méme couleur ou des objets de méme
calque, sélectionner I'icone suivante :

CEER G >

Matéraw parcouleur ~ | 5

Puis sélectionner la partie du dessin dont vous voulez déterminer le matériau.

BE e
- Gris mat ] numéra de la
B2 couleur
L MAT
53
..... MAT
o4
= matériaux
L MAT
=N
..... MAT
g7
- MAT i
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Paramétrage des matériaux

Les matériaux peuvent étre considérés comme des couleurs, et une couleur simple est en faite la forme la
plus simple d'un matériel. Un matériel complet est affiché en superposant sur une couleur des types
d'attributs supplémentaires qui controle la fagon dont une surface interagit avec les lumiéres et

| “environnement. Vous pouvez paramétrer vos nouveaux matériaux ou modifier les paramétres de matériaux
existants.

Vous pouvez créer une infinité de matériaux en appliguant quelques gabarits décrient en suivant.

Présentation de la catégorie Basic/Basique

La catégorie basic permet de créer des matériaux de différentes finitions mais de la fagon la plus simple possible
a partir d’'une couleur ou d’'une image.

Les finitions disponibles sont liées au type de finition chaisi.

e Type : Type de finition
o Finitions disponibles pour ce type de finition

e Tout
o Toutes les finitions disponibles
e Peinture de voiture
e verre
Transparent avec des nuances de la maoins transparente (1) a la plus transparente (8)
Verre transparent réfléchissante nuance 1a 8
Verre teintée réfléchissante nuance 1a 8
Verre fume réfléchissante nuance 1a 8
o Verre translucide opaque nuance 1a 8
e Brillant
o Céramique
* Non-émaillée
» Emaillée nuance 14 8
= Mirror/Mirror
o Brillant
o Brillant rugueux
o Laque nuance 1a 8 avec Laque professionnelle personnalisable

O
O
O
O

o Matte
o Luminosité matte nuance de 1 a 8
o Luminosité matte professionnelle personnalisable

y: 1. =t s
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e Métal

o [Métal
= Métal (poli)
= Acier usiné
= Anodisé
= Aluminiun
= Laiton
= Argent
=  Plaqué Argent
= Or
= Plaqué Or
= Cuivre
= Cuivre poli

= Plaqué nickel
= Chrome Plaqué
= Métal brossé circulaire
= Métal brossé
= Platinum
o Acier brossé nuancede 1 a 8
o Aluminium brossé nuance de 1 a 8
o Laiton brossé nuancede 1 a8
¢ Plastic
o Plastique brillant nuance de 14 8
o Plastique réfléchissant nuance de 1a 8
o Plastique clair opaque nuance de 14 8
o Plastique translucide nuance de 1a 8
o Plastique transparent nuance de 1a 8
e Textile
o Laine
o Soie

Interface de réglage de I’'apparence

Vous pouvez choisir une couleur ou une image pour représenter vos matériaux

Apparency

Fr | -
.||255 3: Color

0 -
1 =

Paramétrage de la couleur a I'aide des niveaux RGB




Lpparency X Size MT : taille de I'image en largeur

ImzIv = Y Size Mt : taille de 'image en longueur
Zone de [1.00 = xSize Mt
Iﬁ‘ . Rotation : rotation de I'image en degré
sélection 100 =1 Y Size Mt J 9
de I'image |ﬂ.ﬂ'ﬂ 5: * Rotation X Offset : décalage de 'image en longueur
Iﬂ'm 3 DRI Y Offset : décalage de I'image en largeur
[000 = vOfiset _ _ . :
™ Mirror ™ Fiip Mirror : renverser image Flip : retourner I'image
.I|255 =] Filter Colour Filter Color : appliquer un filtre coloré (réglage RGB)
l|2s5 = sur 'image
I[255 =]

Présentation de la catégorie Basic Bump/Basique avec relief

La catégorie basic bump se présente comme la catégorie basic sauf que vous pouvez ajouter du relief a vos
matériaux.

Il existe 3 niveaux de relief :

Flat {Smooth)
30 linked with Apparen
30 by Image map

- Lisse

- Relief lié a 'apparence méme du matériau avec dureté du relief de 1 a 8, du moins fort au plus fort

- Relief par image projetée : le relief est celui de I'image projeté sur la texture matériau avec dureté du relief
de 1 a 8, du moins fort au plus fort.

Présentation de la catégorie Building/Construction
Bricks 3D Bonds

Cette catégorie vous permet de créer des briques de plusieurs couleurs et de différentes dispositions.

—— 0 = e Choix de I'échelle

yi |- =X "
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Disposal type

J— Stretcher

Choix de la disposition des briques

Flemish

Brick Size
—F————[025 =] Brick width
‘F————"[005 =] Brick Height
—F——[001 =] Brick Depth
- Im Mortar Size
F——c = Rostion("

Choix de la longueur des briques
Choix de la largeur des briques
Choix de I'épaisseur des briques
Choix de la taille mortier

Choix de I'angle de rotation



Brick Colors
— I— . .
229 = erick st Couleur de début de brique 1

—— ]
[ =]

_|_I% =t Couleur de fin de brique 1
0 =

——— F—[178 =] Brick Stert2 ) _
— b = Couleur de debut de brique 2
.I IEH 3: Brick End 2
—.I—|45 E; Couleur de début de brique 2
.I |D 3:
'_.|—|?E Eﬁ Maortar
— ITE 3: Couleur du mortier

el T

Brick Bump
| Fiat (Smooth) -]

Choix de l'intensité du relief a appliquer
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Configuration de la camera
Cliquez sur l'icone (c)

rl| @) &£ = &l

a b C d z f

Puis sélectionner I'onglet "Caméra"

Camera I.
_ X Y z
® 123 = |16 s
X Y z

@ 173|232 |1y

L,

z.=  Focal inmm
& — =]
-) Camera Roll
. L Iu 3: E

Déplacement de la caméra dans le repére aux coordonnées indiquées
Déplacement du modéle dans le repére aux coordonnées indiquées
Zoom avec possibilité de zoom de 1 a 300mm

Rotation de la caméra avec possibilité de rotation sur 360°

A W N R
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Home > 30 Render > 15 Configuration du format du rendu

Configuration du format du rendu
Cliquez sur l'icone (c)

eaiT&

a b C d z f

2

Puis sélectionner I'onglet "Fenétre"

Fenétre

I

|. Ecran |Pho¢o | Papier” Customllm
Q‘ [0 <] oOF E
'Ratio 2:3 Hati03:4|Hatio1:1|Postcard|E

Type SIZE 10 mm Fixels
F 30x40 (407x305) (1801x2403)
© 20x30 (27x203)  (1198x1594)
©13x17  (169x127) (750x998)
© 11x15 (152x114) (673x897)
©9x12 (119288 (525702)

C 10x14  (136x102) (602xB03) E
Ornientation 3
™ Portrait % Paysage

4 1 I

Choix de sortie de rendu préconfiguré
Rapport longueur sur largeur
Choix de la qualité du rendu en dpi

Choix du format du rendu avec calcul automatique de la taille en pixels en fonction des options entrée.
Choix de l'orientation

v ke
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Home > 30 Render >16 L'interface du gestionnaire d’éclairage et de paramétrage général du rendu(d)

L'interface du gestionnaire d’éclairage et de paramétrage général
du rendu

Cliquez sur l'icone (d)

@ @[3 S &

a b C d = f

2

La capacité a modéliser des lumieres dans I'environnement est une exigence fondamentale pour tous les
utilisateurs qui tiennent a obtenir des rendus ombré de qualité. L'apparition de surfaces ombragées au sein
d'une image est déterminée par les lumiéres la scéne, leurs positions, leurs propriétés telles que la luminosité et
la couleur... Pour vous aider dans la création de votre rendu, vous disposez d’éléments préconfigurés qu'il suffit
de sélectionner et glisser sur le modéle pour les appliquer. Tous ces éléments préconfigurés sont
personnalisables. Il suffit d’appliquer le modéle qui correspond le mieux a vos besoins.

L'interface comporte 3 parties :

T Ry
e —T

Etorn  Yoenn | Ctymcts | Varoun
[ il

1omy oty Sy vt Sradown

Sn

e ¥ Saten

Tow
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1. Visualisation du rendu en temps réel.

Bandeau de visualisation des configurations prédéfinies applicables sur le modéle par drag and drop

(sélectionner/glisser sur le modeéle). Ce bandeau est mis a jour lors de la navigation dans les différents
onglets.

3. Paramétres de la scéne

I Eclairage | Amiére plan Premier plan ]Style ”F'r?dudm

[=] b [c] d o

Gestionnaire de I’éclairage
Gestionnaire d’arriére plan
Gestionnaire de premier plan
Gestionnaire de style de rendu
Gestionnaire de production du rendu

© oo oo

Vi | R s
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Home > 30 Render > 17 Gestionnaire d’éclairage

Gestionnaire d’éclairage

Choix général de la scéne du modeéle

Extenieurs | Irtérieure I Objets I Divers | i
1

Le choix d’une scéne permet de restreindre les options d’éclairages disponibles. Une scéne peut étre

e Une scéne d’extérieure

e Une scéne d'intérieur

¢ Une scéne contenant des objets

e Une variété : toutes les options sont disponibles

Les différentes sources de lumiére et leur interface

Le Soleil

—Soleil
W Activé

—_— IE
— =4
!f2s5 =

! 0,001 = Intensite
v Ombre
- ——— [a7 =] Mord

Heure I Orientation Camera relative |

-180 0 180

—-— |45 E: Harizontal

50 0 900

— Iﬂ Vertical

Vi | R s
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e Cette source est appliquée sur le modeéle si la case activée est cochée.

e Il est possible de paramétrer la couleur de cette source.

e Vous pouvez régler l'intensité de la source.

e Sila case "ombre" est cochée alors elles seront visibles sur le modele.

e Il est possible de paramétrer la position du nord .La direction du nord détermine |'orientation du soleil.
o 0 ° signifie que le nord est situé dans la direction global d Y.
o Par défaut: 0°
o Rotation possible de : 0° a 360°

Heure
Le "temps" détermine | "heure et la date du projet : le temps est utilisé pour calculer I'élévation du soleil, la
couleur et la puissance du soleil selon la position géographique.

Orientation
Il suffit d’indiquer 2 valeurs pour déterminer la position du soleil :

1. Longitude du soleil

2. Latitude du soleil.

Camera Relative
Camera relative |

—H—I— I76 +| Horizontal

180 0 180
E |5 El: Vertical
o0 0 9

Camera Relative détermine la déviation du soleil par rapport a la position de la caméra.

a) Le premier curseur indique I'angle du plan du soleil a partir de la projection dans le plan de la ligne jusqu’a
la caméra.

b) Le deuxiéme curseur indique |'élévation du soleil a partir de I'horizon (si I'entrée est de 0° la direction du
soleil est paralléle au plan XY).




Le ciel via HDRI

Ciel
Iv Lumiére du ciel HORI
[+ Ombre
——F—— |pop = Toumer
200 = Intensité
[ Utiliser sussi en tant gu'arriére plan

Lumiére du ciel HDRI : Les lumiéres provenant de I'image HDRI du ciel sont appliquées sur le modéle si la case
est cochée.

Ombre : Les ombres créées par la source sont affichées si la case est cochée.
Tourner : L'image peut étre tournée a 360°.
Intensité : Choix de l'intensité de la source provenant du fichier HDRI a appliquer sur la scéne

Utiliser en tant qu’arriere plan : Il est possible d’utiliser I'image du ciel en tant que fond d’écran en plus des
parametres d’éclairage ou d‘appliquer une autre image tout en gardant les parametres d’éclairage de I'image
HDRI.

Les lumiéres additionnelles

Eclairage additionnel

[~ Camers

Camera Colt ——— 955 |

e f—

Intensité . 10.00

-

fambient Coll m— IEE El
| 255
{255

e [
Intensité - 10.00 El

a) La caméra : il est possible d'ajouter la lumiére d’'une caméra
i. Couleur de la caméra : paramétrage de la couleur de la lumiére émise par la caméra

ii. Intensité de la caméra : paramétrage de l'intensité de la lumiére émise

y: | =% s
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b) La lumiére ambiante : La lumiére ambiante est une source de lumiére qui éclaire toutes les surfaces de la
méme maniere indépendamment de leurs orientations.

i. Couleur de la caméra : paramétrage de la couleur de la lumiére ambiante
ii. Intensité de la caméra : paramétrage de l'intensité de la lumiere émise

Comment appliquer un éclairage prédéfini a mon modeéle ?

Pour appliquer un éclairage a votre modele, sélectionner dans les configurations d’éclairage prédéfinie celle qui
répond le mieux a vos besoins de rendu et faite la glisser dans la fenétre de visualisation du rendu.

Drag and
drop

Exterior- | Interior- Interior- Interior- Interior- Interior-
Best

: Preview  Medi Fine High Best
Quality ) e I.le i Quali Quali
(Veryslow) | Quality  Quality  Quality ‘Slu;:;"' (Vlz}:tglc:w]

SRER SRR TR Interior View Preview @ Interior View Medium @ Interior View Fine Gualit  Interior View High Qualit  Interior View Best Qualit
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Gestionnaire d’'arriere plan

L "arriere-plan de votre image rendue peut améliorer I'ensemble de la présentation de votre projet ou donner
I'impression que votre projet est dans un certain espace. Avec cette fonctionnalité, vous pourrez placer de fagon
réaliste votre modéle dans un environnement pour faire une présentation ou un examen.

L'arriére plan du modéle peut étre :

e une couleur

e une représentation de I'horizon
e une image

e une image 3D-HDRI.

Si a l'ouverture de cet onglet, vous avez le message suivant :

Eclairage Amére plan | Premier plan | Style | |tilige 4 | ¥
Waming |

L'onglet de configuration de I'amére plan
a été désactivé carl'option "Utiliser aussi
en tant qu'arriére plan' a été cochée dans
I'onglet de configuration de I'éclairage.

Vous devez décocher
"Utiliser aussien tant qu'amére plan®
avant de pouvoir continuer.

Cela signifie que vous avez décidé d'appliquer I'image HDRI en tant que fond d’écran en plus d‘appliquer les
parametres de d’'éclairage issue de celle-ci. Si vous voulez appliquer un autre fond d’écran et donc avoir accés
aux options décrites précédemment, retourner dans l'onglet de paramétrage des lumiéres et désélectionner
I‘option e.

y: | =% s
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Couleur

Couleur | Haorizan I Image I 3D-HDHI|

|Petrol

Background —— — [{2s

—— = 3
\

Couleurs

Couleurs de base :
=
=
L
L
.
e .
Couleurs personnalisées :

||:||:||:||:|—|—|—|— Torte Ji0 | Rouge 128
Satur..l— ‘u’eﬂ.lﬁ

D&fimir lez couleurs personnalizées >3 | CouleurlUnie | ;IBII] Bleu : IE-i

QK I Annuler | Ajouter awx couleurs personnalisées |

Sélectionner une couleur en indiquant les niveaux RGB

Vi | R s
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Horizon

Horizon ||

Sky — k| :
—F— |17 :
— |12 :

Horizon Ground b [152

— |92 z
—— .

Ground —_— b iz

——F— |z
——F—

e fafe] |afr

Haorizon Sky = |22g B
Flamz =
Flaan =

ﬁm T

—Reflections
Sky E— .|_ 171

—F |17 :
—F |12 :

= |52

Haorizon Ground

Haorizon Sky

Couleur du ciel en haut de I'image
Couleur du ciel au niveau de I'horizon
Couleur du sol ai niveau de I'horizon

Couleur du sol en bas de I'image.

i Awn e

Pourcentage de I'écran ou les couleurs de I'horizon se mélent.
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6. Méme parameétre que précédemment mais les couleurs indiquées correspondent a la réflexion de
I’norizon par une autre partie du objet (exemple : réflexion dans un miroir)

Lorsque vous modifiez les niveaux RGB, le nom du modéle prédéfini est remplacé par « Personnalisé ». Pour
remettre a zéro, choisir un arriére plan de couleur dans la liste des arriéres plan de couleur prédéfinis et glisser
le sur le modéle (drag and drop)

Image

image |

ITenace
Cible

I\textures\badcgrounds\bg _000004557233jpg ... lm

Border Colour F———— |

™ Utiliser en tant que masque de premier plan

—Mask

Cible
|\te)dum\foregrounds\mfgo jpg _E
[V Inverser le masgue m

[V Utiliser Alpha channel

Offset X: | |115§ 8
Offset Y: [ 2256 =] 9 |

_"'_

Vi | R s
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Choix d'une image d’arriere plan

Visualisation de I'image choisie

Choix de la couleur de la bordure de I'image
Visualisation du masque

Utilisation du fond d’écran en masque d’arriére plan
Inverser le masque

Utiliser I'alpha channel de I'image

Décalage horizontal de I'image

0 O N O Uk WDNR

Décalage vertical de I'image

Image 3D-HDRI

3D-HDRI \

|A1. Dawn Sky
Cible

|te>dures\hdri\_skies\dawn_il|um.hdr i 1 ' |

L ID - Tourner | 3 I

1. Choix de lI'image
2. Visualisation de I'image choisie

3. Rotation de I'image

Comment appliquer un arriére plan prédéfini a mon modéle ?

Rendez-vous dans la catégorie voulue selon le type d'arriére plan que vous souhaitez ajouter a votre scéne et
glisser un gabarit prédéfini directement sur le modéle par Drag and Drop

y: | R s
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Drag and
drop

Pkt Full Moon Hight HaH Maon gl Dwvercaat Tadaght Chowdhs

Faght Full Moon Night Hait Moon Paght Overcast Tadighe Douty Tadigre Hazy Twlbght Overcast
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Gestionnaire de premier plan

Image |
Aucun |Bmuillard | Brouillard au sol | Léger brouillard |

HAucun premier plan ne sera appligue.

L'élément de premier plan sera appliqué sur le modéle rendu.
Le premier plan du modeéle peut étre :

Vide : pas de premier plan

2. Brouillard : simule un effet de brouillard, ce qui rend les objets éloignés plus difficile a voir que les plus
proches.

3. Brouillard au sol : Simule une couche de brouillard dont la densité diminue avec I'altitude

4. Léger brouillard : Simule un effet lumineux de brouillard autour des lumiéres

Image : Intégre une image en utilisant un masque.

Brouillard
Broillard '|.
|IJght Fog
1 K IE' Distance du brouillard
2 0,25 = Densité max
Fog Colour — | |255 :.l

— ;|5 =] | 3
1255 =

- Me pas appliquer |2 brouillard 3 I'arriére plan

1. Distance du brouillard : La densité du brouillard augmente avec I’éloignement.
2. Densité maximum du brouillard.

y: | =% s
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3. Couleur de Brouillard.

4, Définie si I'arriére plan est affecté par le brouillard ou non.

Brouillard au sol

Brouillard au sol L

IMin Density Ground Fog

|3 3: Hauteur du brouillard & partir du sol 1
|3 3: Distance du brouillard | 2

= 025 =

Densité max 3

Fog Colour 1 |255 j
—— [ = 4
L= 1255 =
5 Me pas appliguer le brouillard & I'arrigre plan

Hauteur de brouillard : hauteur atteinte par le brouillard a partir du sol.
Distance sur Z : distance du brouillard. La densité augmente avec |I'éloignement a partir de |'origine.
Densité maximum : la densité maximum du brouillard.

Couleur de Brouillard.

A N

Ignorer l'arriere plan : définie si I'arriére plan est affecté par le brouillard ou non.

Léger brouillard

Léger brovillard L

Low Fog Light

= 0,10 = Densité

Densité : la densité du brouillard

Vi | R s
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Image

Image |

ICustom Image

— Utiliser la couleur des objets
Ite:dures\furegmunds‘ﬁfgﬂ.jpg 1

—Masque

Ltiliser la couleur des objets
I\teﬁures\fnregmunds‘uﬁgﬂ.jpg | 4

¥ Inverser le masque
¥ Utiliser Alpha channel 6

F—— [11=] Décalagex [ 7

[ Décalagev [ g

Choix d’une image d’arriere plan

Visualisation de I'image d’arriere plan

Visualisation du masque

Utilisation du fond d’écran en masque de premier plan
Inverser le masque

Utiliser I'alpha channel de I'image

Décalage horizontal de I'image

@ N O U s W

Décalage vertical de I'image

edition
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Gestionnaire de style de rendu

Style L

' Photoréalistique  Nen Photoréalistique (Add On) l

Vous pouvez créer différents style de rendu classés en 2 catégories :

e Photoréalistique : c'est-a-dire qui tente de se rapprocher au mieux a la réalité

e Non-photoréalistique : qui permet d’obtenir des rendus plus artistiques en appliquant des styles divers
au choix : mosaique, encre de chine, peinture a huile.

Exemple de rendu mosaique

S s25s

L

Rendu photoréalistique

Photoréalistigue i

Général | Qualité | Equilbrage des coulsurs | I
1
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Paramétrage général du rendu

Général i

[+ Transparence [v Réflection

[ Anti-Aliasing avance (trés lent)

Rebonds max rayons secondaires
i

—uk 1 :

Rebonds maxi rayons réfléchis
! [ ==

Rebonds max rayons transmis
/!

- 1 ] :

Contribution mini rayons secondaires

= [1.00 =]
Contribution mini rayons réfléchis

—! oo
Contribution mini rayons transmis

=t [1.00 -]

Miveau sur-chantillonnage anti-aliasing

e Transparence : Active / désactive la gestion de la transparence.
e Réflexion: Active / désactive la gestion de réflexions des rayons tracés.

o Anti - aliasing : Active/désactive I'anticrénelage. Une image numérique est composée de pixels.
Lorsqu'elle est redimensionnée, le bord des formes ayant un angle particulier prend la forme
d'escalier : c'est le crénelage, ou aliasing. Pour supprimer cet effet visuel disgracieux, on utilise
I'anticrénelage, ou anti-aliasing.

e Max rebondissements des rayons: Controle la profondeur du tracement des rayons : plus la profondeur
du rayon est petite, plus rapide sera le tracement des rayons pour les scénes complexes. Cependant si la
valeur est trop petite, des effets tels que les réflexions multiples ne pourront pas étre rendus
correctement.

¢ Rebondissement max des réflexions: Controles combien de niveaux de réflexion sont a considérer
pendant le calcul de rendu. Plus petit est le nombre de réflexions, plus rapide est le tracé de rayons pour
les scénes complexes. Cependant si la valeur est trop petite, toutes les réflexions multiples ne pourront
pas étre rendues correctement.

e Rebondissement max de transmission: Le fonctionnement est le méme que pour «le rebondissement
maximum des réflexions, mais il s'applique aux rayons réfractés.

e Contribution min de rayons: Contréles la contribution minimale que peut apporter un rayon secondaire
(réfléchie, réfractée ou rayons alpha) avant qu'il ne soit ignoré.Une valeur de 5 signifie que si le rayon
tracé représente moins de 5 pour cent de I'éclairement total alors sa contribution est ignorée.

y: 1 X s
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e Contribution MIN des rayons réfléchis: Controle la contribution minimale que peut apporter un rayon
réfléchi avant d'étre ignorée

o Une valeur de 5 signifie que si le rayon tracé représente moins de 5 pour cent de I'éclairement
total alors sa contribution est ignorée.

o Si cette valeur est plus petite que "la contribution min de rayons" alors le parameétre général sera
écrasé.

e Transmission min de la contribution des rayons: Controle la contribution minimale que peut apporter un
rayon transmis avant d'étre ignoré.

o Une valeur de 5 signifie que si le rayon tracé représente moins de 5 pour cent de I'éclairement
total alors sa contribution est ignorée.

o Si cette valeur est plus petite que "la contribution min de rayons" alors le paramétre général sera
écrasé.

e Anti — aliasing : Réglage de cet argument pour une valeur supérieure a 1 conduira a sur-échantillonnage
(ou super-échantillonnage) de chaque pixel

Définition de la qualité du rendu

Qualité .|

llurmination glabale j Type de rendu

— [ El: Lumiére

. 0,10 = Lumiére ambiante

| Immevble | Taille du modéle
— =l E|: Qualité ombre douce

|rl,l1|:|1-.ren ﬂ Qualité de flou

|Pas de flou | Typedeflou

Vous avez le choix entre différents types de rendu :

e Lancer de rayon : Il donne de belles images mais le temps de calcul est trés élevé. Les ombres dans
I'image synthétique ne sont pas réalistes car pas de prise en compte de la lumiére diffuse.

e Illumination globale compléte : L'illumination est un algorithme qui simule la maniere dont les scénes du
monde réel sont allumées, non seulement par la lumiére directe, mais aussi par la lumiére diffuse qui
rebondit sur les surfaces éclairées directement sur d'autres zones de la scéne qui ne sont pas
directement éclairées. Trois technologies complémentaires sont prévues pour réaliser l'illumination
globale: Final Gather, I'occlusion ambiante, la radiance

e Illumination globale : Méme principe qu’illumination globale compléte mais avec un résultat moindre.

e Radiance : Elle donne des images synthétiques trés réalistes, en général plus réalistes que le lancé de
rayons mais le temps de calcul est trés élevé. Les bords peuvent apparaitre trés flous, et certains effets
optiques peuvent étre manquants.

e Précision de la lumiére : permet d’améliorer le réalisme du rendu.
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e Précision de l'occlusion ambiante : permet d’améliorer le réalisme du rendu.

e Choix de l'ordre de grandeur du rendu : la qualité er la lumiére du rendu est définit par I'ordre de
grandeur choisi, le réalisme du rendu est meilleur car le calcul est adaptée a la scéne. Il faut considérer
la partie de la scene qui est pertinente pour vous.

e Qualité des soft shadows : permet d’améliorer le calcul des ombres

e Qualité du blur : Le blur est la prise en compte des caractéristiques physiques du matériel dans le calcul
des rayons et donc dans l'aspect du rendu.

e Type de blur

Equilibrage des couleurs

Equilibrage des couleurs k

—— |ﬂ.DD 3: Exposition

———F—— |pop = Contraste

——F—— |10 —={ Saturation
—— Iﬂ Decallage
——F—— logs0 —={ Luminosité

Cette boite de dialogue vous permet de régler les caractéristiques de couleurs pour votre rendu. Les
modifications sont visibles en mode prévisualisation et dans le calcul de rendu final.
e Exposition : Cela vous permet de régler d'une maniére globale dans le rendu la quantité de lumiére
e Contraste : vous pouvez modifier la luminosité du rendu.

o Quand la valeur est supérieure a zéro, le contraste est augmenté.

o
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e Saturation : Cette commande vous permet de modifier la saturation d’'une image. Le processus de
saturation intensifie les couleurs.

e Position par rapport au spectre de couleur : déplace les couleurs par rapport au spectre de lumiére
courant. Plus simplement : Cette commande vous permet de remplacer les couleurs d’'une image.

Luminosité : Cette commande vous permet de modifier la luminosité d’'une image.

Quand la valeur est supérieure a zéro, le rendu est plus clair.

o
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o Quand la valeur est inférieure a zéro, le rendu est plus sombre.
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Home > 30 Render > 21 Choix des images a produire

Choix des images a produire

—Création dimage
I JPG 24 Bits
V¥ TIFF 24 Bits |RLE Compressé |
[V TGA 24 Bits ILInu:nmpressed LI
[+ PNG 8 Bits RGE

[w EMPF 24 Bitz non compresszé

Seulement avec Add On
[ Postscript

[~ Epix

Vous avez la possibilité d'enregistrer un méme rendu dans plusieurs formats en une seule fois. Cochez les cases
correspondantes aux formats voulus avec leur option.

Si vous avez des add-on, vous avez 2 options en plus

e postscript est un format EPS.
e Epix est le format natif de Pinranesi.
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Home > 30 Render > 22 Gestionnaire de production du rendu

Gestionnaire de production du rendu

Rendu (=]

I Disque ;I Cible

—Paramétres disgue

Fichier:
fe-\arc= 2012 edition_03112012'temp | - |

|GPU temps réel ~| Mode de rendu

IMatériaLnr. LI Maode matériau

IFuII Screen (16801050) LI Résolution image

Rendu | Fermer |

Cible

Flein écran
Fenétre

Vous pouvez obtenir un rendu de 3 fagons différentes :

e Plein écran : le rendu est affiché en plein écran (appuyer sur la touche echap pour arréter I'exécution

e Fenétre : le rendu est affiché dans la fenétre du Render dans ARC+ (appuyer sur la touche echap pour
arréter |'exécution

e Disque : le rendu est enregistré sur I'ordinateur dans le dossier indiqué et avec le nom indiqué

Pour les 2 premiéres options, le rendu est produit en fonction de I'éclairage et des paramétres présents sous
cette icone :

Pour la derniére, d'autres options de production sont disponibles. Elles sont décrites ci-dessous
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Mode de rendu

GPLU temps réel
CPU temps résl
Production

e GPU : rendu a partir de la visualisation en temps-réel par OpenGL
e CPU : rendu a partir de la visualisation en temps-réel par CPU

e Production : rendu a partir des configurations du gestionnaire de style de rendu

Mode de matériau

Matériaim
couleur de |entité
Lignes cachées

e Matériaux : rendu avec les matériaux
e Couleur : rendu a partir des couleurs des entités

e Lignes cachées : rendu en lignes cachées

Résolution de lI'image

Full Screen (1680x1050)
Production (152010800

e Plein écran : le rendu est produit a partir de la vue courante dans la fenétre du Render

e Production : format a partir des parametres donnés dans la configuration du format rendu
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Home > 30 Render > Gestionnaire de caméra

Gestionnaire de caméra

Pour accéder au gestionnaire de caméra, cliquer sur l'icone :

Une caméra permet la sauvegarde d’une vue et des configurations de production de rendu et de visualisation en
temps-réel.

Vous pouvez donc pour un méme projet avoir plusieurs présentation en paralléles, facilement consultable dans
le Render.

L'interface se présente ainsi :

Gestionnaire de Caméra

Liste de Caméras

Default Camera Charger
Camera One

MNowveau

Effacer

Fermer

gl

Active Camera: Default Camera

La camera active est affichée au bas de la boite de dialogue.

Créer une caméra

Cliquer sur le bouton "Nouveau".

Mouvelle Caméra

Copie 3 partir de:
-

MNowwveau nom pour la caméra:

Ok Annuler
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La nouvelle configuration de caméra sera créée a partir de la configuration d’'une caméra déja existante.
Choisissez sur quel modeéle vous voulez créer la nouvelle caméra.

Choisissez un nom pour la Caméra.

Ensuite, cliquez sur « Charger ».

Les modifications apportées ensuite sont appliquées a la nouvelle caméra
Charger une caméra

Choisir une caméra dans la liste des caméras puis cliquer sur le bouton "Charger". La caméra s’affiche dans la
fenétre du Render.

Les modifications apportées ensuite sont appliquées a la caméra chargée.

y: | =% s
AMIIa cdition




