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Prise en main



Ce Guide de prise en main est destiné aux utilisateurs de Rhino qui ne sont pas familiers avec les programmes de rendu avancés tels que Brazil. Si le rendu avancé est un nouveau sujet pour vous, la plus grande partie de la phase d'apprentissage consistera à intégrer une nouvelle terminologie comme l'illumination globale et le caché de rendu. Lorsque vous comprendrez ces termes, il sera facile de configurer un rendu dans Brazil pour Rhino. Dans ce guide, vous trouverez un résumé des paramètres de base utilisés pour les rendus de haute qualité. Commencer 1. Ouvrez le modèle d'exemple Brazil_Pens.3dm.



2. Dans le menu Rendu, cliquez sur Module de rendu actuel, puis sur Brazil for Rhino. 3. Activez la fenêtre Perspective puis cliquez sur Rendu dans le menu Rendu. Pour le moment, tous les objets de la scène sont affichés avec le couleur par défaut, le blanc. Le résultat devrait ressembler à l'image ci-dessous.



Activer les lumières 1. Dans le menu Brazil, cliquez sur Renderer Settings. 2. Dans la boîte de dialogue Brazil Settings, ouvrez le panneau Simple Luma Server. 3. Sous Skylight, cochez la case On. La lumière zénithale de Brazil projette une lumière blanche régulière dans toute la scène. 4. Lancez le rendu.



5. Pour que le rendu soit plus clair ou plus sombre, modifiez la valeur de l'option Multiplier. Remarque : Vous pouvez utiliser des lumières de Rhino avec la lumière zénithale de Brazil ou même seules. Toutes les lumières de Rhino dans votre scène, telles que les projecteurs et les lumières rectangulaires ont leurs propres propriétés de Rhino. N'oubliez pas que le nombre de lumières joue sur le temps de rendu, plus elles sont nombreuses, plus le rendu est long.



Résolution de l'image Avant de continuer avec les autres paramètres, il est intéressant d'augmenter la résolution du rendu. L'image produite par les paramètres par défaut est trop grossière pour permettre de montrer les autres paramètres de rendu. Deux sections de la boîte de dialogue Brazil Settings déterminent la résolution du rendu : Simple Antialiasing et Simple Luma Server. Anticrénelage Les paramètres du panneau Simple Antialiasing déterminent la précision avec la quelle les bords du modèle seront affichés dans le rendu. Le détail des textures fines dépend également de ces paramètres. Les options simples comprennent trois possibilités : Low, Medium et High. Plus la valeur est élevée plus les bords sont précis. 1. Dans le panneau Simple Antialiasing, pour Quality choisissez High.



2. Lancez le rendu.



Luma Server Dans le panneau Simple Luma Server, dans la section Quality, si vous choisissez Slower and smoother, les ombres seront plus lisses mais le rendu sera plus long. 1. Dans le panneau Simple Luma Server, pour Quality choisissez Slower and smoother. 2. Cliquez sur le bouton Show Detailed Controls et remarquez les modifications réalisées sur la valeur Sample rate de Skylight. Des taux d'échantillonnage plus élevés donnent une meilleure finition. 3. Lancez le rendu.



Éclairage indirect Pour le moment, la lumière zénithale qui éclaire la scène n'utilise qu'un éclairage direct. Cette méthode éclaire le modèle en projetant la lumière directement dessus. Dans le cas de la lumière zénithale, ceci se produit de façon égale autour du modèle à partir de toutes les directions. Le résultat est une ombre agréable et douce où les objets se rencontrent. Brazil dispose également d'une méthode d'éclairage indirect appelée illumination globale (GI). Cette méthode permet à la lumière de rebondir sur les objets pour mieux éclairer le modèle. L'illumination directe et indirecte sont utilisées toutes les deux pour éclairer de façon réaliste un modèle mais Brazil permet d'utiliser une seule méthode si on veut. 1. Dans le panneau Simple Luma Server, sous Illumination features cochez les case Shadows et Indirect illumination. 2. Sous Skylight, cochez les cases On et Calculate indirect skylighting. 3. Le paramètre Quality devrait être sur Slower and smoother. Puisque la lumière zénithale émet une lumière régulière dans tout le modèle, il est plus facile de voir l'effet de l'éclairage indirect en utilisant une seule source de lumière ciblée telle qu'un projecteur.



L'exemple ci-dessous montre l'utilisation d'un seul projecteur avec la lumière zénithale désactivée. 1. Activez le calque Projecteur.



2. Dans le panneau Simple Luma Server, sous Skylight, désactivez les cases On et Calculate indirect skylighting. 3. Lancez le rendu. Regardez les zones marquées dans l'image ci-dessous. Dans le monde réel, la lumière qui rebondit sur le clip du capuchon devrait se refléter sur la surface sous les crayons.



4. Dans le panneau Simple Luma Server, sous Skylight, cochez la case Calculate indirect skylighting. La lumière est maintenant reflétée sur les zones marquées.



Matériaux Dans le menu Rendu de Rhino, cliquez sur Material Editor.



Pour assigner un matériau à un objet ou un calque, vous pouvez : Faire glisser et déposer un matériau sur l'objet dans la scène ou le calque dans la boîte de dialogue Calques. Cliquer avec le bouton de droite sur un matériau et utiliser le menu pour l'assigner à une sélection ou à un calque. Cliquer sur l'icône dans la boîte de dialogue Material Editor pour assigner le matériau actuel à une sélection ou un calque. Cliquer dans la colonne Matériau de la boîte de dialogue Calques de Rhino. Pour créer un nouveau matériau de Brazil, vous pouvez : Dans l'Éditeur de matériaux, cliquer sur l'icône Create New et choisir le type de matériau que vous voulez créer. Dans le panneau Tasks, cliquer sur Create New. Cliquer avec le bouton droit sur un matériau dans la boîte de dialogue Material Editor et choisir Create New. Plusieurs types de matériaux peuvent être utilisés pour créer à peu près tous les matériaux que vous voulez. Par exemple, les matériaux Brazil Chrome Material et Brazil Glass Material peuvent être utilisés comme base pour des matériaux métalliques ou translucides. Le Brazil Advanced Material (BAM) possède plusieurs types de matériaux dans la section Base shader. Couleur et réflectivité La couleur et la réflectivité sont les deux paramètres avec lesquels vous devez vous familiariser. Le matériau de base par défaut (Basic Material) est très simple et dispose de peu d'options pouvant être modifiées. En revanche, le Brazil Advanced Material présente une grande quantité d'options et sera souvent utilisé, même pour définir des matériaux simples, en raison de sa flexibilité. Pour définir la couleur d'un matériau, dans le panneau Brazil Default, cliquez sur le bouton de couleur Diffuse. Pour définir la réflectivité d'un matériau, dans le panneau Brazil Default, sous Reflection control, cliquez sur le bouton Reflectivity. Lorsque vous cliquez, la boîte de dialogue de sélection de la couleur s'ouvre. La valeur Reflectivity peut être définie dans la gamme de gris si aucune couleur supplémentaire n'est désirée dans ce matériau. Une bonne méthode pour définir des matériaux dans Brazil consiste à imaginer les matériaux comme des couches de textures. Une texture peut être une image .bmp ou .jpg ou un motif algorithmique déjà installé avec Brazil comme par exemple les textures Noise ou Tile. Sélectionnez un matériau Brazil Advanced Material et ouvrez le panneau Basic Surface Parameters. Vous verrez plusieurs cases contenant le mot (none). Ces canaux sont des éléments qui peuvent recevoir des textures pour définir le matériau. Pour sélectionner une texture ou en créer une nouvelle Cliquez avec le bouton droit dans la case (none) et, dans le menu déroulant, sélectionnez Change. Voici quelques matériaux simples de Brazil et les paramètres utilisés pour les produire.



"Checker texture" appliquée dans un



Option Tiling définie sur 4 dans les directions u et



canal de couleur d'un matériau Brazil Advanced Material.



v.



Checker à 50% et couleur Rouge.



Texture Marble avec mosaïque uv 4x4 ajoutée au canal Bump.



Le panneau extensible à gauche des miniatures de matériaux affiche la liste des composants (Nodes) du matériau actif. Lorsqu'un matériau est sélectionné, ce panneau affiche toutes les textures qui lui sont appliquées. Sélectionnez un composant pour afficher ces paramètres dans l'éditeur de matériaux. Pour créer le damier sur la sphère 1. Sélectionnez la texture Checker dans la liste est modifiez-la. 2. Définissez le nombre de fois que la texture est reproduite sur l'objet dans la section Local Mapping.



Plaquage de texture Afin que les textures de vos matériaux apparaissent correctement lorsqu'elles sont appliquées au modèle, vous devrez comprendre le concept de placage de texture. Regardez les deux sphères de l'image ci-dessous. Une texture en damier a été appliquée sur une des sphères le long de ses coordonnées UV. Pour l'autre sphère, la même texture a été projetée comme s'il s'agissait d'un plan. Cette différence réside dans la méthode choisie pour le placage de texture sur chaque sphère.



Modifier un placage de texture 1. Sélectionnez une surface ou une polysurfaces et modifiez ses propriétés. 2. Dans la liste déroulante en haut de la boîte de dialogue Propriétés, sélectionnez Plaquage de texture. Par défaut, la projection du placage de texture sur tous les objets est un placage de surface. Ainsi, les textures seront appliquées le long de la direction UV de chaque surface de l'objet. 3. Cochez la case Montrer l'interface avancée. 4. Cliquez sur Ajouter. Vous pouvez maintenant créer de nouvelles méthodes pour appliquer les textures. 5. Dans Général, ouvrez la liste Projection. 6. Sélectionnez un autre style de placage. En principe, il vaut mieux utiliser une méthode de projection qui ressemble à la forme générale de votre objet. 7. Utilisez les boutons Montrer le plaquage et Cacher le plaquage pour afficher ou cacher les



manipulateurs d'application de la texture sur la sélection active. Vous pouvez modifier ce manipulateur et changer l'apparence de la projection. Exemple de placage Boîte Dans l'exemple suivant, les coussins carrés du fauteuil affichent correctement la texture avec un placage Boîte. Cependant, deux coussins répondent mieux à la projection Plane et ont été sélectionnés à part pour changer la méthode de placage de la texture. Différentes méthodes de projections de la même texture sont montrées ci-dessous.



Fichier du placage.



Placage de Surface pour chaque coussin individuellement.



Placage Boîte pour chaque coussin individuellement.



Placage Boîte pour tous les coussins.



Placage Sphérique pour tous les coussins.



Placage Plan pour le coussin du dossier et celui de l'assise. Placage Boîte pour les autres coussins.



Environnements Une grande partie de l'aspect final du rendu est conditionnée par le lieu où les objets devraient se trouver. Dans Brazil, l'environnement qui entoure votre modèle produit un éclairage et des réflexions plus réalistes. Pour modifier l'environnement 1. Dans la boîte de dialogue Material Editor, sélectionnez l'onglet Environments. L'environnement par défaut ou Basic Environmnent est un gris uni. Cette couleur unie est la seule chose qui sera reflétée dans le modèle et les réflexions obtenues peuvent être fades.



2. Cliquez avec le bouton droit sur l'aperçu d'un environnement pour accéder aux options supplémentaires. 3. Dans le panneau Tasks, cliquez sur Create New. 4. Dans le Content Type Browser, sélectionnez Brazil GI Environment. L'environnement apparaît dans un autre cadre d'aperçu. Il sera tout d'abord noir. Insérer une image à grande plage dynamique 1. Téléchargez et enregistrez cette image HDR d'une plage fournie par Paul Debevec afin d'essayer un éclairage à partir d'une image. Il s'agit d'une des nombreuses images HDR disponibles en ligne gratuitement ou payantes. 2. Dans le composant Brazil GI Environment, dans le panneau Equirectangular Texture, cliquez avec le bouton de droite dans la case (none), et sélectionnez Change dans le menu déroulant. 3. Dans le Content Type Browser, cliquez sur le bouton High Dynamic Range Texture et sélectionnez beach_probe.hdr.



4. L'aperçu est actualisé. 5. Double cliquez sur l'aperçu GI environment pour l'activer. Pour utiliser l'environnement afin d'éclairer la scène 1. Dans la boîte de dialogue Brazil Settings, dans le panneau Simple Luma Server, dans la section Skylight, sélectionnez l'option Use environment background color. Cette option utilise l'image HDR de notre environnement actif comme lumière zénithale dans notre scène. 2. Lancez le rendu avec les deux options pour voir la différence. Vous pouvez remarquer que même si l'image HDR n'est pas utilisée pour la couleur de la lumière zénithale, elle sera toujours utilisée pour les réflexions et pour rendre nos stylos plus brillants. 3. Pour que l'éclairage HDR soit plus clair, ouvrez l'éditeur d'environnement et dans le panneau HDR Texture Parameters, augmentez la valeur HDR Multiplier.



Enregistrez votre travail Les paramètres, les matériaux, les textures et les environnements peuvent être enregistrés et chargés dans Brazil à tout moment. Dans le panneau Tasks des éditeurs de matériaux et d'environnement, sélectionnez l'option Save To File ou Load From File. Vous disposez maintenant des bases pour utiliser Brazil en vue de rendre vos modèles de Rhino.



Tutoriel Brazil pour Rhino : Extérieur architectural Ce tutoriel couvre les bases du rendu extérieur, en particulier pour les modèles de l'architecture. Le sujet sera le Pavillon Barcelone, de Mies Van Der Rohe. Pièce maîtresse de l'architecture moderne, ce pavillon est référencé dans beaucoup de documents disponibles gratuitement sur internet. Un tutoriel de modélisation a été écrit par David Fano pour ce bâtiment. Il permet de construire votre propre modèle dans Rhino à partir de zéro. Nous allons voir les différents composants utilisés pour l'éclairage de ce rendu, tels que la lumière du soleil, l'illumination globale et les caustiques tout en gardant toujours à l'esprit les temps de rendu. Commencer 1. Ouvrez le modèle Pavillon de Barcelone.3dm. 2. Lancez le rendu de la fenêtre View 04 pour voir la scène avant d'introduire les différentes sources de lumière de ce tutoriel. Vous devriez obtenir le résultat suivant :



Ajouter la lumière du soleil Nous ajouterons un éclairage global diffus en utilisant la lumière zénithale. 1. Dans le menu Brazil, cliquez sur Render Settings. 2. Dans le panneau Luma Server, sous Direct illumination, cochez Skylight. 3. Lancez le rendu.



Accélérer le rendu Pour indication, cette image a pris moins de 10 minutes pour être rendue sur un système avec un processeur Core 2 Duo à 2,4 GHz et 2Go de mémoire. Les paramètres par défaut (P3) ont été laissés pour l'anticrénelage puisqu'ils sont bien adaptés aux rendus finaux. La lumière zénithale émet une lumière diffuse provenant de toutes les directions vers le modèle et crée des ombres douces et une illumination



régulière. La couleur de la lumière zénithale peut être contrôlée directement, avec une palette de couleurs ou une texture dans la section Skylight du panneau Luma Server, ou bien en utilisant l'environnement. Dans notre cas, la lumière zénithale tire sa couleur de l'image utilisée pour l'arrière-plan dans l'environnement qui donne à la lumière sa teinte froide et bleutée. Le panneau Render Cache contient les options pour contrôler le caché d'éclairement : Irradiance. Le caché de rendu est un rendu à basse résolution au cours duquel Brazil récolte des informations sur l'éclairage dans la scène. Les temps de rendu sont beaucoup plus courts grâce à cette méthode mais la précision s'en voit un peu réduite. Dans le panneau Render Cache, sous Type, cochez la case Irradiance.



L'image est presque identique mais notre temps de rendu a été réduit pratiquement de moitié : environ 5 minutes 30s. Le mur à gauche et la bordure du toit présentent de légères marbrures ou tâches qui sont dues au caché d'éclairement. Nous n'en tiendrons pas compte pour le moment. Il se peut qu'elles disparaissent après avoir défini le reste de l'éclairage.



Éclairage Étant donné que la lumière provient du dôme du ciel entourant le modèle, l'éclairage est régulier sur les surfaces exposées telles que les murs à gauche et à droite et la terrasse mais les autres surfaces comme le dessous du toit sont presque noires. Nous pouvons éclairer ces zones indirectement en utilisant l'illumination globale. Dans le panneau Luma Server, dans Global Illumination, cochez la case On. Si nous lancions le rendu maintenant, nous ne verrions pas beaucoup de changements. Le nombre de rebonds par défaut pour l'échantillonnage QMC (QMC sampler est de 1. Avec un rebond, la lumière partira du ciel et rebondira sur la terrasse. Seule la lumière qui rebondit de la terrasse sera visible avec notre caméra, toute la lumière qui rebondit dans les autres parties de la scène sera perdue. Dans notre cas, il faut que la lumière arrive sur la terrasse, rebondisse et arrive sur la face inférieure du toit puis rebondisse vers la caméra ; il nous faut donc au moins deux rebonds. Lorsque le nombre de rebonds est augmenté, la quantité de lumière dans la scène qui revient vers la caméra augmente mais ceci n'est plus valable avec des paramètres trop élevés. 1. Dans la section QMC Sampler, cochez la case Skylight et tapez 3 dans la case Bounces. 2. Lancez le rendu.



La seule source de lumière de cette scène reste la lumière zénithale mais elle rebondit maintenant dans le modèle et éclaire les zones difficiles à atteindre. Vous pouvez remarquer que la lumière du mur en verre se réfléchit sur la terrasse et sur la corniche au-dessus. Ces rebonds supplémentaires ont augmenté le temps de rendu jusqu'à environ 7 min 30s, ce qui est toujours en dessous des 10 minutes de départ. Si votre scène semble trop sombre ou trop claire à ce stade, vous pouvez régler le niveau de lumière en utilisant l'option Skylight Multiplier. Pour cette scène, un multiplicateur de 1 semble convenir pour le moment. Ajouter la lumière du soleil Rhino présente un système de lumière du soleil qui fonctionne avec Brazil et donne de bons résultats si vous avez besoin d'obtenir des positions précises du soleil en fonction d'un lieu et d'une heure. Cependant, pour une solution plus flexible, vous pouvez utiliser un projecteur. Le projecteur vous permet de positionner avec précision la lumière en fonction du modèle de et mieux contrôler d'autres caractéristiques telles que le foyer des photons et les options d'ombre. Nous avons déjà ajouté un projecteur à ce fichier et vous pouvez l'utiliser pour cet exercice. Cliquez ici pour savoir comment nous avons créé ce projecteur. Définir les propriétés du projecteur Pour continuer avec la configuration exacte dans ce tutoriel, utilisez la lumière déjà définie dans la scène. 1. Sélectionnez le projecteur. 2. Dans le menu Édition, cliquez sur Propriétés de l'objet. 3. Dans la boîte de dialogue Propriétés, dans la liste déroulante, sélectionnez Light. 4. Dans le panneau Type, cochez la case Light on. 5. Lancez le rendu.



Correction de l'éclairage Ce rendu a pris environ 9 min 30s. L'image présente maintenant des ombres précises mais la scène et suréclairée ; le mur à gauche et la bordure du toit à l'avant sont éclatants. Vous pouvez ajuster la lumière zénithale et le projecteur en changeant leur multiplicateur jusqu'à obtenir le résultat voulu. 1. Dans la boîte de dialogue Propriétés, dans le panneau Color, tapez .5 dans la case Mult.



Pendant que nous sommes ici, nous pouvons changer la couleur de la lumière pour qu'elle soit un peu plus chaude. 2. Cliquez sur le bouton de couleur pour définir les valeurs RGB : R:255, G:250 et B:230.



Les lumières semblent plus équilibrées maintenant. La partie droite de la bordure du toit est peut-être un peu exagérée mais ce problème peut être résolu par modification de l'image après le rendu. Avec une lumière zénithale de 1 et un projecteur de 0.5, les ombres avec des bords précis de notre soleil sont atténuées ; si vous préférez des ombres plus intenses, augmentez la valeur du projecteur et réduisez celle du ciel pour obtenir plus ou moins la même quantité de lumière de chaque source.



Échantillon Les tâches du caché d'éclairement sont toujours là. Afin de les supprimer, nous pouvons ajuster le filtre d'échantillonnage (Resample filtering) dans le panneau Render Cache. Pour cette scène, le Rayon est défini à 10 alors que le nombre d'échantillons par défaut est de 32. 1. Définissez l'option Samples sur 96. 2. Lancez le rendu.



Les tâches au niveau du plafond sont maintenant adoucies.



Caustiques Pour la touche finale, ajoutons les caustiques qui apparaissent dans la première image. Elles sont le résultat de la lumière du soleil qui se réfléchit dans l'eau et fait apparaître le reflet de l'eau du bassin sur la face inférieure du toit. Le site Internet de Brazil possède déjà de nombreuses informations sur les photons caustiques mais pour faire simple voici quelques éléments à considérer pour commencer. Les caustiques sont créées en utilisant des photons caustiques qui sont émis par un objet de lumière (tel que le projecteur dans notre scène). Elles sont ensuite réfractées à travers la géométrie de la scène ou réfléchies à partir de celle-ci. Pour que les photons produisent des motifs intéressants, ils ont besoin d'une géométrie pour passer à travers ou se réfléchir ; une surface plane avec un placage de textures ne fonctionnera pas. Il faut utiliser un maillage ou une surface NURBS qui a été déformée pour reproduire la surface irrégulière de l'eau. Il est également possible d'utiliser le module de déplacement gratuit disponible sur le wiki de McNeel :



http://en.wiki.mcneel.com/default.aspx/McNeel/Displacement.html Avec ce module, il est possible d'utiliser une image ou une texture pour déplacer le maillage de rendu et de garder ainsi la géométrie originale plane. Dans cet scène, l'eau est une surface NURBS déplacée avec une image en échelle de gris utilisée comme placage de relief. Quelle que soit la méthode utilisée, la géométrie avec laquelle les photons interagissent doit avoir une résolution assez élevée pour représenter avec précision la surface désirée. Si le nombre de facettes est trop élevé, les caustiques ne seront pas lisses. Enfin, la résolution de l'effet des caustiques est principalement déterminée par le nombre de photons émis et le rayon de recherche utilisé pour générer la carte de photons. Plus le rayon de recherche est petit, moins les photons se superposent et plus les caustiques apparaîtront nettes. Par conséquent, plus le rayon de recherche est petit plus il faudra de photons pour que l'effet reste lisse. Activer les photons d'une lumière 1. Sélectionnez le projecteur et dans la boîte de dialogue Propriétés, section Light, dans le panneau Features, cochez la case Photons. 2. Dans le panneau Photon Maps, sous Photon map types, sélectionnez Caustic photon map et cochez la case Generate photons. 3. Notez la valeur indiquée dans Num photons (30 000 dans cet exemple). Activer les caustiques Les photons caustiques sont activés au niveau du projecteur mais ils doivent également être activés en général. 1. Dans le panneau Renderer Settings Photon Map, cochez la case Caustic photons. 2. Sous Photon tracer, sélectionnez Count mult. Puisque nous ne travaillons qu'avec un seul émetteur de photons (le projecteur), nous pouvons effectuer tous nos réglages ici, sans revenir aux propriétés de la lumière. 3. Lancez le rendu.



Vous pouvez déjà voir la lumière qui a été réfléchie du bassin sur le plafond du pavillon, mais il n'y a encore aucun détail. En effet, les photons touchent actuellement presque toute la scène, ils ne devraient toucher que la partie concernée, c'est-à-dire l'eau. Diriger les photons de lumière 1. Dans la boîte de dialogue Properties, dans le panneau Photon Maps, sous Photon focusing, cochez Focus override. 2. Les options Hotspot et Falloff apparaissent alors dans le panneau Photon Focus. Elles permettent de limiter la zone dans laquelle les photons sont émis dans le cône du projecteur. 3. Dans la fenêtre Perspective, où le projecteur est aligné avec la vue, nous pouvons voir le foyer des photons au milieu du cône du projecteur. 4. Ajustez les paramètres Hotspot et Falloff pour que la plupart des photons touchent l'eau où ils sont nécessaires et pour éviter qu'ils touchent le toit et les parties autour de l'eau où ils sont inutiles.



(1) Atténuation du foyer de la lumière, (2) point chaud du foyer de la lumière, (3) point chaud et atténuation du foyer des photons. 5. Lancez le rendu.



Le résultat des caustiques est déjà intéressant, mais il manque de définition et de détail. Afin d'augmenter le détail, nous devrons réduire le rayon de recherche maximal - de 1 à 0.1 - et compenser cette diminution du rayon par un plus grand nombre de photons dans cette zone ; sinon les caustiques peuvent être piquetées. Dans le panneau Renderer Settings, dans Photon Map, sous Photon tracer, choisissez un Count mult de 20. Le nombre de photons passe alors de 300 000 à 6 millions, soit 20 fois les 300 000 de la valeur Num photons du projecteur. Lorsque le nombre de photons émis est augmenté, la valeur Photons in estimate devrait également être plus élevée. Cependant, dans ce cas, nous garderons le paramètre existant (16) afin de conserver autant de précision que possible. Si des grains apparaissent sur les caustiques, nous pouvons augmenter cette valeur plus tard. Les paramètres Photons in estimate et Max search radius contrôlent l'estimateur d'éclairement (Irradiance estimator) de la carte de photons. L'estimateur d'éclairement balaye la scène et recherche les photons à chaque point. La zone de cette recherche est en forme de sphère qui s'agrandit au fur et à mesure que des photons sont trouvés. La sphère n'est plus agrandie lorsque le nombre de photons trouvés à l'intérieur de celle-ci est égal au nombre de photons du paramètre d'estimation ou lorsque le rayon de cette sphère a atteint la valeur du rayon maximal de recherche. C'est pourquoi le paramètre Photons in estimate devrait être plus élevé lorsque le nombre global de photons émis augmente afin de permettre à l'estimateur d'éclairement de trouver ces photons supplémentaires.



Comparez la première image rendue dans ce tutoriel avec celle-ci. Les caustiques sur le plafond du pavillon sont maintenant bien plus définies et les caustiques dans le bassin sont clairement visibles. Le rendu de l'image avec 300 000 photons avait pris environ 12 min 30 alors que l'image avec 6 millions de photons a été rendue en 15 minutes, pas beaucoup plus de temps pour un effet bien meilleur. En faisant des essais avec différents placages de relief et de déplacement, différents paramètres de cartes de photons et différents angles du soleil, on peut obtenir de nombreux types de motifs de caustiques intéressants.



Créer un projecteur 1. Dans une fenêtre en perspective, définissez votre vue au-dessus du modèle, en regardant vers le bas et en oblique vers le modèle.



2. Dans le menu Rendu, cliquez sur Définir un projecteur en fonction de la vue. 3. À l'invite Sélectionner un projecteur à adapter à la vue active (NouveauProjecteur), cliquez sur NouveauProjecteur. Un projecteur sera rattaché à votre fenêtre et apparaîtra sous forme de cercles concentriques.



Vous pouvez maintenant changer rapidement l'angle de la lumière en modifiant la vue dans Rhino et en définissant le projecteur à partir de celle-ci.



Illumination globale Dans ce tutoriel, vous découvrirez comment utiliser les fonctions d'illumination globale de Brazil afin d'éclairer une scène intérieure simple. Fonctions abordées : Carte globale de photons Regroupement Caché de rendu Matériaux de Brazil La scène est un intérieur simple mais elle utilisera un grand nombre d'effets de rendu avancés tels que les réflexions brillantes et les ombres de surface. Le but de ce tutoriel est de combiner ces effets tout en conservant un rendu relativement rapide (entre 20 et 30 minutes). Ouvrez le modèle IlluminationGlobale_Début.3dm.



Ce fichier est une mise en scène simple. Elle est composée d'un mélange d'objets créés dans Rhino et de maillages importés.



Configurations actives Les Active Setups sont une partie très intéressante de l'interface de Brazil. Ils permettent d'avoir plusieurs versions des paramètres de Brazil dans un seul modèle. Ces paramètres sont déjà prédéfinis dans le fichier d'exemple. 1. Dans le menu Brazil, cliquez sur Renderer Settings et dans le panneau Brazil Bridge Renderer, sous Active setup vous pouvez voir que le paramètre actuel est Tutorial - Start. 2. Dans le panneau Output Size, les paramètres actuels sont Width = 640 et Height = 400. 3. Dans le panneau View, le paramètre actuel est Named view = MainView. De cette façon, le rendu ne sera calculé qu'à partir de la vue MainView. Cela permet de toujours obtenir le rendu de la bonne fenêtre même si vous avez changé de fenêtre active pour modéliser vos objets ou définir l'éclairage.



Éclairage Un projecteur est dirigé à travers une fenêtre vers la gauche du cadre pour remplacer le soleil. Il remplira la scène d'une lumière chaude, comme la lumière zénithale.



Définir l'éclairage 1. Sélectionnez le projecteur. 2. Dans la boîte de dialogue Propriétés, dans la liste déroulante, sélectionnez Lumière. 3. Le panneau Features de Brazil affiche le nom de la lumière, Light 01 - Sun et les fonctions de la lumière qui sont activées. Les panneaux permettant de contrôler les différents fonctions sont créés dans la boîte de dialogue Propriétés au fur et à mesure que vous activez les fonctions. 4. Cochez la case Photons. 5. Le panneau Photon Maps apparaît. 6. Ouvrez le panneau Photon Maps. Ce panneau permet de définir le nombre de photons que la lumière émettra. La carte de photons représente les interactions entre les rayons (photons) émis à partir des lumières et les objets de la scène. Les photons peuvent rebondir, être réfléchis et être réfractés à travers des objets jusqu'à ce qu'ils atteignent un certain critère (par exemple, 20 rebonds). Dès qu'ils touchent un objet, l'action est enregistrée dans la carte de photons. La carte de photons est particulièrement adaptée pour générer rapidement des éclairages à plusieurs rebonds dans une scène. Elle est très puissante lorsqu'elle est utilisée en combinaison avec le regroupement pour créer des effets de lumière détaillés. La valeur Num photons définie par défaut pour la lumière est de 10,000 et il s'agit d'un bon point de départ mais le nombre de photons final nécessaire peut dépendre de la scène. Définir les paramètres de la carte de photons 1. Dans la boîte de dialogue Brazil Settings, ouvrez le panneau Photon Map. 2. Définissez les valeurs suivantes : Photon tracer Count multiplier = 230



Multiplie le nombre de photons dans la scène par 230. Au total, cette option génère 2,3 millions de photons et plus de 380 000 frappes de photons. Cependant, grâce à l'option Precompute, ce nombre est considérablement réduit.



Diffuse depth = 25



Les photons ont une durée de vie de 25 rebonds. Dans ce cas, nous voulons obtenir un léger contraste dans la scène et nous maintenons donc cette valeur peu élevée. Elle pourrait être définie à 100.



Reflected depth = 3



Les photons ne sont réfléchis que 3 fois.



Refracted depth = 8



Les photons sont réfractés 8 fois.



Splitting = Off



Avec l'option de division, les photons qui arrivent sur des objets en verre à certains angles sont divisés en photons réfléchis et photons réfractés. Cette option augmente le nombre de photons générés, en particulier dans une scène comme celle-ci. Pour la plupart des scènes, elle peut être désactivée.



Photon RAM cache = Reuse



Les photons sont maintenus en mémoire après le rendu afin d'éviter qu'ils ne soient recalculés dans les rendus suivants.



Irradiance Estimator Search type = Elliptical



Par défaut, le type de recherche est sphérique et les photons sont donc regroupés autour du point d'échantillonnage à partir d'une surface sphérique. Même si cette option est un peu plus rapide que la recherche elliptique, la lumière peut couler d'une surface a une autre dans des situations où cet effet n'est pas désiré, comme dans le coin d'une pièce par exemple. L'utilisation de l'option Elliptical signifie que les photons doivent se trouver sur le même plan que le point d'échantillonnage et permet d'obtenir une solution plus précise.



Photons in estimate = 400



Le nombre de photons utilisés pour générer la valeur Irradiance. Plus cette valeur est élevée, plus le temps de génération est long et plus la carte de photons est floue. Cependant, cet effet est limité par le paramètre suivant - Max search radius. Si Brazil ne peut pas trouver assez de photons pour satisfaire la valeur Photons in estimate dans la zone définie par le Max search radius, il générera une valeur de rayonnement (Irradiance) en fonction du nombre qu'il peut trouver. Choisissez une valeur assez élevée pour l'option Photons in estimate, puis définissez le rayon de recherche maximal (Max search radius) en fonction de la scène. Brazil atteint alors constamment le rayon de recherche maximal pour utiliser au mieux les photons qu'il peut trouver dans la scène.



Max search radius = 0.200m



Le rayon de recherche que Brazil utilisera afin de trouver les photons pour l'estimation de rayonnement. Cette valeur est spécifique à la scène. Dans les scènes où vous ne voulez pas que la lumière qui rebondit coule entre les surfaces, elle devient très importante. Pour les intérieurs comme celui-ci, vous devriez commencer par un petit pas lorsque vous voulez définir le Max search radius. Si vous étiez debout dans la scène, quelle longueur représenterait un petit pas. Pour cette scène, une valeur de 0,2 m semble un bon point de départ. Une autre bonne raison pour utiliser une valeur aussi petite est que les murs ne sont pas très larges ; une valeur plus élevée pourrait permettre aux photons de l'extérieur d'être inclus dans une valeur de rayonnement intérieur. Si le rendu présente des fuites de lumière entre des surfaces, vous devriez essayer de réduire la valeur Max search radius. Dans ce cas, vous remarquerez peut-être que votre rendu présente maintenant plus de bruit basse fréquence ou de bavures. Ce phénomène peut-être dû à une diminution du nombre de photons disponibles pour satisfaire la valeur Photons in estimate. Une zone plus petite est incluse dans la recherche, un plus petit nombre de photons est donc trouvé. Essayez d'augmenter la valeur Count Multiplier des photons pour parer à ce problème.



Precompute = Enabled



Calcule les valeurs de rayonnement avant le début du rendu. Les rendus sont alors plus rapides lorsque la carte de photons est utilisée avec le regroupement.



Si l'option Photon RAM Cache est définie sur Reuse, Precompute réduit également le nombre de photons cachés et donc la taille de la mémoire cachée. Pour cette scène, sans Precompute, la taille du caché est d'environ 14Mo. Si les photons sont précalculés, la taille du caché est 1,3 Mo. Si vous utilisez des photons regroupés, il vous faudra très probablement activer l'option Precompute. Precompute interval = 3



Rapport vitesse/qualité des valeurs de rayonnement précalculées. Plus cette valeur est élevée, plus le rendu est rapide et moins la qualité est bonne. L'option Precompute élimine les photons de façon assez drastique, des valeurs telles que 2 ou 3 conviennent donc à la plupart des scènes.



3. Lancez le rendu. Il ne prendra que quelques secondes.



La fenêtre de rendu s'ouvrira et affichera une version assez sombre de la scène. En effet, l'illumination globale n'étant pas activée, la carte de photons n'est pas calculée. 4. Dans le panneau Luma Server, activez Global illumination. 5. Lancez à nouveau le rendu de la scène.



Vous pouvez voir une petite différence dans le rendu maintenant, la scène est plus claire. Cependant, l'étendue et la quantité de lumière n'est pas encore satisfaisante. Dans la section suivante, nous utiliserons les réglages d'énergie de Brazil pour obtenir un éclairage plus naturel. Conseils pour définir les photons : Pour commencer, vous devriez choisir le rayon maximal de recherche (Max search radius) pour la scène. Si vous avez des murs intérieurs, vous pouvez utiliser leur largeur, sinon essayez d'utiliser la longueur d'un petit pas dans la scène. Maintenant que vous avez défini la valeur de Max search radius, vous avez besoin d'autant de photons que possible à l'intérieur de cette zone pour permettre un éclairage aussi précis que possible (choisissez une valeur assez élevée pour l'option Photons in estimate, telle que 400, pour assurer la meilleure solution possible pour votre rayon de recherche).



Lorsque Precompute est désactivé (cela peut alors être difficile de déterminer le niveau de bruit de la carte de photons), lancez le rendu de votre scène. À quoi ressemble la carte de photons ? Y a-t-il beaucoup de bruit basse fréquence ? Si c'est le cas, essayez d'augmenter le nombre de photons créés (utilisez le Count Multiplier) et relancez le rendu. Le but est de créer une carte de photons lisse. Ajuster l'étendue de la lumière Le rendu est plutôt sombre pour le moment. Brazil dispose de deux ensembles de paramètres de réglage de l'énergie (Energy Tweaks). L'un se trouve dans le panneau Photon Map et l'autre dans le panneau Luma Server. Si les deux sont utilisés, les paramètres s'ajouteront, il vaut donc mieux utiliser uniquement un ensemble de contrôles à la fois. Définir les valeurs de réglage de l'énergie 1. Dans le panneau Luma Server, définissez les valeurs suivantes : Energy Tweak Multiplier = 1.75. Energy Tweak Gamma = 1.5. 2. Lancez le rendu. Vous obtiendrez de bien meilleurs niveaux de lumière.



Étape optionnelle - étudier la carte de photons 1. Dans le panneau Photon Map, sous Irradiance estimate, désactivez la case Precompute. 2. Sous Photon RAM cache, cliquez sur le bouton Clear



pour effacer la carte de photons cachée.



3. Lancez le rendu de la scène. Vous verrez maintenant la carte de photons non précalculée. Elle est plutôt lisse. Il y a assez de photons dans le rayon maximal de recherche (Max search radius) pour déterminer l'effet de lumière. C'est important quand les photons sont utilisés avec le regroupement. 4. Pour illustrer ceci, choisissez un Photon Count Multiplier de 115 (la moitié de sa valeur actuelle). 5. Sous Photon RAM cache, cliquez sur le bouton Clear 6. Lancez le rendu. L'effet de lumière, en particulier sur le plafond, présente beaucoup plus de bruit. Pour restaurer l'état d'origine de votre scène, 1. Redéfinissez le Photon Count Multiplier sur 230, 2. Dans le panneau Photon Map, activez Precompute. 3. Sous Photon RAM cache, cliquez sur le bouton Clear.



Lumière zénithale La lumière zénithale apporte un éclairage supplémentaire à l'extérieur de la scène. Activer la lumière zénithale



1. Dans le panneau Luma Server, sous Direct illumination, cochez Skylight. 2. Sous QMC Sampler, cochez la case Skylight. 3. Sous Skylight (environnement d'illumination globale), dans la case Multiplier tapez 0.25 et pour la Couleur utilisez un bleu clair. Nous avons maintenant généré une solution globale de photons pour la scène qui est particulièrement adaptée au regroupement. Les niveaux de lumière apportés par l'illumination globale ont été ajustés et la lumière zénithale a été activée pour gagner un peu d'éclairage extérieur réaliste en plus de notre lumière du soleil.



Activer l'option Regather Lorsque l'option Regather est utilisée, l'échantillonneur Quasi-Monte Carlo (QMC) est activé. Dans ce mode, la solution globale de photons que nous avons enregistrée dans la mémoire caché indique à l'échantillonneur QMC où il doit échantillonner. Nous utilisons donc le meilleur des deux techniques : la précision de l'échantillonnage Monte Carlo et la génération multi-rebonds rapide de la carte globale de photons. Lors du regroupement, le paramètre Bounces de l'échantillonneur QMC n'est plus utilisé. Le nombre de rebonds utilisés par la scène est déterminé par la valeur Diffuse depth de la carte de photons. Nous avons défini cette valeur à 20 au début de ce tutoriel. 1. Dans le panneau Luma ServerDirect illumination, cochez la case Regather. 2. Lancez le rendu. Le rendu de cette scène sera plus long qu'avant. Il présente assez de bruit et l'échantillonnage n'est pas assez important pour supprimer le crénelage. Cependant, la durée du rendu correspond à ce que nous recherchons, entre 20 et 30 minutes.



3. Dans la case QMC Sampler rate, tapez 8. Étape optionnelle Cette étape nous permettra d'obtenir une solution QMC légèrement plus précise. 1. Dans le panneau Antialiasing, dans la case Min samples tapez 1 et dans la case Max samples tapez 2. 2. Lancez le rendu. Vous verrez que Brazil supprimera une grande partie du bruit haute fréquence que l'on trouvait dans le rendu précédent en traitant l'image par anticrénelage. Cependant, le bruit n'est pas entièrement supprimé et le temps de rendu est supérieur à notre objectif. De plus, nous n'avons pas encore ajouté les réflexions brillantes sur le sol ni les ombres de surface sur le projecteur. Il nous faut trouver une solution pour accélérer le rendu.



Caché de rendu pour le rayonnement Le caché de rendu permet à Brazil d'enregistrer les échantillons de rayonnement dans la scène puis d'effectuer une interpolation entre eux. Cette fonction permet de réduire considérablement le bruit et d'accélérer le rendu. Ainsi, Brazil projette directement une ligne à partir de la caméra vers la scène pour chaque pixel (plus ou moins) de votre image rendue. Brazil enregistre ensuite la valeur de rayonnement sous forme de point



dans la scène. L'interpolation entre ces points permet à Brazil de générer rapidement des valeurs de rayonnement lors du rendu. Pour mieux comprendre le caché de rendu, vous pouvez l'imaginer comme une carte de photons réalisée à partir de la vue. Activer le caché de rendu 1. Dans le panneau Render Cache, cochez la case Enable et définissez les valeurs suivantes : Creation shade rate Min shade = -2 Max shade = -2



Un échantillon sera généré pour chaque paire de pixels dans l'image rendue finale. Avec ces valeurs, Brazil n'utilisera pas les options d'adaptation de l'échantillonnage (Adaptive creation), il échantillonnera simplement tous les 2 pixels. Cette méthode peut fonctionner assez bien dans la plupart des scènes. Si vous avez besoin de plus de précision au niveau du caché, ces valeurs peuvent être passées à 1/-1 voire même 0/0.



RAM cache = Reuse



Le caché sera conservé en mémoire après la fin du rendu.



Resample filtering Samples = 150



C'est ici que Brazil interpole les échantillons du caché de rendu. Plus cette valeur est élevée, plus l'éclairage de la scène est lisse et fou. Cependant, en raison de la nature du caché de rendu, de petites valeurs peuvent donner des tâches sur le rendu. L'éclairage doit donc présenter un peu de flou.



Radius = 0.5m



Le rayon de recherche que Brazil utilisera afin de trouver les échantillons de cachés entre lesquels il effectuera l'interpolation. Ce paramètre ressemble au Max search radius de la carte de photons, même si dans la plupart des cas le premier est plus élevé. La valeur du rayon est définie en fonction de la scène. Essayez une valeur un peu plus grande que le Max search radius des photons et faites des essais à partir de là.



Precompute = Enabled



Ce paramètre est similaire au Precompute des photons. Il permet à Brazil de préfiltrer les échantillons du caché de rendu. Nous devons toujours interpoler entre les échantillons pendant le rendu ; cependant l'échantillonnage peut être défini à un niveau plus faible. Cet échantillonnage est contrôlé par les valeurs de la section Resample filtering. Pour les scènes qui ont des réflexions et des réfractions, en particulier des effets brillants, cette valeur doit être aussi petite que possible. Cependant, faites tout de même attention aux défauts qui peuvent apparaître, comme par exemple des bandes horizontales, si cette valeur est trop petite. Les options Precompute et Resample filtering permettent de réduire la quantité d'échantillonnage nécessaire aux effets gourmands en calcul tels que les réflexions et les réfractions brillantes. S'ils sont désactivés, les effets brillants utilisent à nouveau le paramètre Sampling de la section Resample filtering. Le rendu est alors plus lent.



Refilter samples = 10



Divers



Taux d'échantillonnage du caché de rendu préfiltré. Des valeurs comprises entre 8 et 20 sont normalement utilisées. Si vous pouvez voir des bandes horizontales dans votre image, essayez d'augmentez cette option.



Jitter samples = Enabled



Les échantillons du caché de rendu sont prélevés de façon plutôt aléatoire. Cette option peut éliminer les bandes qui peuvent apparaître sur les images lorsque peu d'échantillons sont utilisés pour le caché de rendu.



Detail Enhancement Auto-occlusion = Enabled



Le caché de rendu, en raison de sa vitesse et de la réduction de bruit qu'il entraîne, peut agir au détriment de la qualité de l'éclairage de la scène. Ce phénomène se produit tout particulièrement dans les zones telles que les coins des pièces ou sur les géométries très détaillées. Pour mieux retenir ces détails, le caché de rendu dispose d'options appelées Detail Enhancement. Même s'ils ne sont pas précis physiquement, ces paramètres donnent normalement un rendu plus réaliste. Pour notre scène, nous devrions utiliser l'Auto-occlusion. Elle permet d'obtenir un bon équilibre entre la vitesse et la qualité. Pour mieux comprendre comment Auto-occlusion affecte notre scène, essayez de lancer un rendu lorsque cette option est désactivée.



Start = 0m - R:200, G:200, B:200



La distance à partir de laquelle l'auto-occlusion recherchera. Cette option est normalement laissée sur 0. Le bouton de couleur définit l'opacité de l'occlusion générée. Si cette couleur est trop foncée, de légères lignes foncées peuvent apparaître autour des coins des pièces ou des détails. Pour commencer, vous pouvez utiliser un gris moyen.



End = 0.150m



La distance à laquelle l'occlusion s'arrêtera de rechercher. Ce paramètre dépend de la nature et de la géométrie de la scène. S'il est trop petit, les objets ne seront pas occlus par les objets environnants ; s'il est trop élevé, les objets de la scène peuvent apparaître trop occlus et légèrement sales. Plus cette distance est courte, plus le rendu est rapide.



Échantillonnage Rate = 5 Error = 0.1



Qualité de l'Auto-occlusion. Ces paramètres peuvent normalement être réduits sans perdre énormément de qualité. La scène peut alors être rendue en quelques secondes de moins.



Maintenant que le caché de rendu a été défini, nous pouvons étudier un autre rendu de notre scène. 2. Sous RAM cache, cliquez sur le bouton Clear. 3. Lancez le rendu.



.



Les niveaux de lumière de la scène sont corrects et l'éclairage a un aspect lisse et détaillé. Cependant, nous avons un petit problème avec la lumière renvoyée par les structures oranges de la scène. On le voit particulièrement au milieu du rendu, juste derrière le sofa. La lumière renvoyée semble très saturée et légèrement claire pour l'effet voulu. Nous pouvons ajuster comment les photons et le QMC interagissent avec les objets en utilisant la fonction Utility Material de Brazil avec nos matériaux.



Définir des matériaux Le Brazil Utility Material est un outil puissant qui permet de créer vos propres matériaux ; pas uniquement pour définir comment ils interagissent avec les systèmes d'illumination globale de Brazil mais aussi pour appliquer globalement des placages de relief ou des cartes de dispersion de la lumière à travers les surfaces. Il permet également de définir différents matériaux qui apparaîtront dans les réflexions/réfractions et les ombres. Vous pouvez par exemple définir un matériau bleu transparent qui donne des réflexions jaune mat. Cette particularité permet de contrôler la façon dont les matériaux interagissent dans la scène. Paramètres de base 1. Dans le Material Editor, sélectionnez Utility Material. Nous devrions réduire la saturation et la quantité de lumière générée par le matériau Orange Plastic. 2. Faites glisser l'icône Orange Plastic dans la case Base du panneau Utility Materials Basic Parameters.



3. Dans l'Éditeur de matériaux, ouvrez le panneau Global Illumination Parameters. 4. Sous Generate (send), choisissez Level = 0.9. Lors du calcul de l'illumination, le matériau renvoie 90 % de l'énergie qu'il devrait avoir normalement. 5. Choisissez Sat = 0.5. Lors du calcul de l'illumination globale, la lumière renvoyée par le matériau aura 50% de saturation en moins. Paramètres de suivi des photons 1. Ouvrez le panneau Photon Tracing Parameters. 2. Sous Photon bouncing, choisissez Level = 0.9. Lors du calcul des photons, le matériau renvoie 90 % de l'énergie qu'il devrait avoir normalement. 3. Sous Photon bouncing, choisissez Sat = 0.5. Lors du calcul des photons, la lumière renvoyée par le matériau aura 50% de saturation en moins. Appliquer un matériau à des objets Nous avons maintenant défini le matériau qui permet de modifier la manière dont l'illumination globale et les photons interagissent avec notre scène. Il suffit maintenant d'appliquer ce matériau aux bons objets dans la scène. 1. Dans l'éditeur de matériaux, sélectionnez le matériau Orange Plastic. 2. Dans le panneau Material Editor Tasks, cliquez sur Select Objects. Tous les objets avec le matériau Orange Plastic sont sélectionnés. 3. Sélectionnez Utility Material. 4. Dans le panneau Tasks, cliquez sur Assign To Selection. Le matériau est assigné aux objets sélectionnés. 5. Effacez



le Render Cache RAM cache et le Photon RAM cache.



6. Lancez le Rendu.



La clarté et la saturation de la zone orange claire au-dessus du sofa ont été réduites. Le rendu pourrait être considéré comme terminé même s'il faut encore augmenter les échantillons de l'image pour supprimer le crénelage (lignes en escaliers). Cependant, au début du tutoriel, nous avons décidé d'utiliser d'autres effets dans notre rendu. Des ombres de surface pour adoucir légèrement la lumière du soleil et des réflexions brillantes sur le sol. Définir les réflexions brillantes sur le sol 1. Dans l'Éditeur de matériaux, sélectionnez l'onglet Floor. 2. Ouvrez le panneau Reflection Parameters. 3. Sous Glossy reflection, cochez la case Glossiness. 4. Sous Glossy reflection control, choisissez Glossiness = 98. Cette valeur pour le brillant est élevée (une valeur de 100 = pas de brillant), elle signifie que la réflexion ne sera que légèrement brillante. 5. Choisissez Sample rate = 1. Étant donné que la valeur de Glossiness est élevée, le taux d'échantillonnage peut être réduit à 1. 6. Sous Adaptive sampling, cochez la case On et choisissez Max error = 1.0. Étant donné que la valeur de Glossiness est élevée, Max error peut également être augmenté. 7. Lancez le rendu.



Nous pouvons maintenant voir que le sol présente des réflexions brillantes. Ajouter des ombres de surface dans la scène pour adoucir les ombres du soleil 1. Sélectionnez la lumière intitulée Light 01 - Sun. 2. Dans la boîte de dialogue Propriétés, accédez à la section Lumière 3. Ouvrez le panneau Shadow. 4. Sous Type, sélectionnez Brazil2 Ray Shadows. L'utilisation du type Brazil2 Ray Shadow nous permet d'utiliser des ombres de surface. Ceci permettra d'adoucir les ombres en donnant l'impression qu'elles sont générées par un objet plus grand. Une autre façon de procéder serait de choisir le type de lumière Area. Cependant, cela affecterait également l'émission des photons ; de plus, il est normalement préférable d'utiliser des ombres de



surface à moins que vous n'ayez réellement besoin de lumières de surface, en effet le rendu est plus rapide sans lumière de surface. 5. Dans le panneau Brazil2 Ray Shadows, choisissez Mode = Disc area. La forme de l'objet qui projette les ombres. Nous voulons des ombres un peu plus douces dans notre scène, afin d'obtenir le meilleur rapport douceur/vitesse, une forme arrondie 2D serait le mieux. 6. Sous Area light scale, choisissez Diameter = 0.6m. Plus le diamètre est élevé, plus la forme qui projette les ombres est grande et donc, plus les ombres seront floues. Essayez de faire une sphère comme objet test afin de déterminer la grandeur de cette valeur. N'oubliez pas que le paramètre de taille de la sphère est un rayon. 7. Choisissez Initial samples = 5. Il s'agit du taux d'échantillons qui est appliqué à tous les pixels. Plus il est petit, plus les zones qui n'ont pas besoin d'échantillonnage des ombres seront rendues rapidement. Cependant, les chances de perdre des détails dans les ombres augmentent. Dans ce cas, nous avons défini ce paramètre un peu en dessous de la valeur par défaut. 8. Choisissez Max samples = 40. Il s'agit du plus grand nombre d'échantillons que Brazil utilisera pour rendre les ombres de surface. Plus cette valeur est élevée, meilleure pourra être la qualité des ombres et plus le temps de rendu pourra être élevé. Elle est utilisée pour limiter le nombre d'échantillons d'ombres. Si vous augmentez le Max error (%) et que les ombres présentent toujours du bruit, essayez d'augmenter cette valeur. 9. Choisissez Max error (%) = 10. Il s'agit du paramètre de qualité générale des ombres de surface. Plus ce paramètre est petit, plus la qualité est grande et plus la durée du rendu est importante. Rendu final Maintenant que nous avons défini les ombres de surface, nous pouvons supprimer toutes les données du caché, activer l'échantillonnage de l'image pour éliminer le crénelage et lancer le rendu de notre image finale. 1. Effacez



le Render Cache RAM cache et le Photon RAM cache.



2. Dans le panneau Antialiasing, choisissez Min = 1 et Max = 2. L'échantillonnage d'image adaptif de Brazil est maintenant activé. Il permettra de supprimer le crénelage que nous avons vu dans les rendus précédents.



Ce tutoriel nous a permis de définir les photons globaux, de les adapter en fonction de nos besoins, d'ajuster les valeurs d'éclairage, de les combiner avec le regroupement, d'utiliser le caché de rendu pour éliminer le bruit et accélérer notre rendu, d'utiliser les matériaux pour préciser les éléments de notre scène et finalement d'ajouter des réflexions brillantes et des ombres de surface afin d'apporter une touche de réalisme supplémentaire.



Rendu de bijoux dans Brazil pour Rhino Ce tutoriel couvre les techniques de rendu pour les modèles de bijouterie/joaillerie avec Brazil pour Rhino. Vous utiliserez des fonctions avancées telles que les photons caustiques et des valeurs d'indice de réflexion et de réfraction adaptées. Ouvrez le fichier d'exemple Brazil_pour_Rhino_Bijouterie.3dm.



Paramètres de Brazil Les captures d'écran de la boîte de dialogue Brazil Settings ci-dessous, montrent les contrôles détaillés des trois sections qui la composent : Luma Server, Photon Map et Render Cache. Les paramètres par défauts qui ont été modifiés sont marqués en rouge.



Paramètres du Luma Server Cette scène contient deux lumières ponctuelles qui permettent une illumination directe et globale (GI). La lumière zénithale fournit également une illumination directe et globale. Afin d'utiliser une illumination globale pour la lumière zénithale, dans la case Bounces, indiquez une valeur supérieure ou égale à 2.



Paramètres du caché de rendu Les paramètres Creation shade rate, Resample filtering et End réduisent considérablement le temps de rendu nécessaire pour la résolution indiquée dans cet exemple. Consultez le tutoriel Caché de rendu pour plus d'informations sur ces paramètres.



Paramètres de la carte de photons



Brazil peut utiliser l'illumination globale (GI) ou les photons caustiques. Cette scène utilise des photons caustiques. Les caustiques sont le phénomène de dispersion lumineuse qui se produit lorsque la lumière rebondit sur les surfaces réfléchissantes ou passe à travers les matériaux translucides. Étant donné que les pierres précieuses sont réputées pour donner une dispersion agréable de la lumière, l'utilisation de cet effet permet d'obtenir des rendus plus attirants. Le paramètre le plus important dans la section Photon Map est le Max Search Radius. Plus cette valeur est importante, plus Brazil cherche loin les photons dispersés. Plus cette valeur est faible, plus le calcul des photons caustiques est rapide. Si cette valeur est égale à 1, la scène est rendue rapidement mais des taches de lumière dispersée apparaissent à côté du diamant sur le plan au sol.



Propriétés de la lumière Afin d'activer l'effet des caustiques dans ce rendu, d'autres sources de lumière doivent être ajoutées à la lumière zénithale. Deux lumières ponctuelles sont ajoutées dans cette scène ; l'une se trouve sur le plan au sol à côté du diamant et l'autre au-dessus du rubis dans l'anneau à gauche. La capture d'écran montre les propriétés de la lumière pour la lumière ponctuelle se trouvant à côté du diamant. Les propriétés des luminaires sont affichées dans la boîte de dialogue Propriétés de Rhino.



Ombres L'option Shadow a été désactivée pour cette lumière car l'objectif est d'ajouter au modèle uniquement de l'éclat sans zones plus sombres. Cette configuration ne correspond pas à la réalité d'une lumière, mais Brazil permet d'utiliser uniquement les qualités d'une lumière qui apporte l'effet désiré. Photons L'option Photons est nécessaire pour cette lumière afin de produire l'effet caustique. L'autre lumière ponctuelle de la scène ne crée pas de caustique mais ajoute de la lumière. Brazil permet de définir les paramètres des photons pour chaque lumière de la scène. Remplacer le foyer L'option Focus override permet de modifier le foyer vers lequel est dirigé la source de lumière ponctuelle. Afin de diminuer les tâches dans le rendu, vous pouvez utiliser le type Rect area focus et définir les valeurs des options Hotspot et Falloff sur 180 degrés.



Ces tâches sont le résultat de la lumière provenant de la source ponctuelle qui éclaire vers le haut et rebondit sur la partie inférieure de la bague au rubis. La valeur Max search radius définie dans la section Photon Map crée les tâches montrées dans les différentes zones. Si la lumière est dirigée uniquement vers les côtés et vers le bas, ces défauts sont diminués. La position de la lumière ponctuelle par rapport au diamant est également très importante. Faites des essais pour produire l'effet désiré.



Matériaux Les matériaux utilisés dans les rendus pour la bijouterie/joaillerie sont obtenus à partir des matériaux de Brazil. L'or et l'argent ont tous les deux été créés à partir d'une base Brazil Chrome Material. Argent Pour l'argent, les paramètres de reflet (highlight) ont été changés pour modifier l'aspect brillant, mais ce n'est pas du tout nécessaire pour créer un métal. Comparez l'argent et l'or de ce fichier avec le matériau de base Brazil Chrome Material afin de voir les modifications qui ont été réalisées. Des captures d'écran montrent les éléments (Nodes) du matériau matelassé en argent utilisé dans la scène. La seule différence entre l'argent avec un relief et l'argent normal utilisé pour la surface intérieure de la bague est une texture Analytic Bump Texture de Brazil. La texture Analytic Bump Texture utilise une image (cushion.jpg) qui définit le relief. Cette image est disposée en mosaïque en utilisant les options de Local Mapping Parameters pour reproduire le relief le long de la bague. L'argent lisse pour la surface intérieure est le même matériau, mais sans relief.



Or Tout comme l'argent, une base Brazil Chrome Material a été utilisée pour l'or. L'or apparaît différemment en fonction de l'éclairage et de l'environnement, mais c'est la couleur du filtre dans la section Basic reflection control qui fait la différence réelle.



Variante de l'or Deux matériaux fournis dans le modèle Brazil_pour_Rhino_Bijouterie.3dm illustrent cette subtilité. Dans les images ci-dessous, le deuxième matériau en or est une copie de la base Brazil Chrome Material dont seule la couleur du filtre a été modifiée.



Pierres précieuses Pour créer des pierres précieuses, commencez avec la base Brazil Glass Material. Cette base possède des paramètres permettant de définir la réflexion et la réfraction. L'indice de réfraction contrôle la façon dont le matériau réfracte la lumière. Cliquez avec le bouton de droite sur chaque case IOR dans la boîte de dialogue Material Editor pour afficher un menu contenant les valeurs prédéfinies. Paramètres du matériau définissant le rubis Paramètres de réflexion IOR = Ruby Paramètres de réfraction IOR = Ruby



Couleur du filtre= Rouge. Le paramètre Filter color définit la couleur de la lumière qui passe à travers la pierre. Contrôle de dispersion Le paramètre Dispersion control active la dispersion spectrale ; une qualité que les matériaux translucides peuvent avoir quand ils décomposent la lumière blanche en plusieurs couleurs. Ce paramètre ajoute des tâches de couleur sur la pierre.



Paramètres du matériau définissant le diamant Paramètres de réflexion IOR = Diamond Paramètres de réfraction IOR = Diamond Couleur du filtre= Blanc



Environnement Lorsque des objets très réfléchissantes sont rendus, l'environnement a un effet important sur le résultat. Le fichier d'exemple possède deux environnements qui permettront d'effectuer une comparaison. Les deux environnements ont été créés à partir d'un Brazil GI Environment qui accepte les textures à grande plage dynamique. L'environnement GI (illumination globale) utilise ces textures pour l'illumination globale et pour la réflexion dans la scène. L'apparence des matériaux change de façon drastique lorsque l'environnement est modifié. Dans le cas de la texture HDR photographique, l'option permettant d'estomper les réflexions a été activée dans l'environnement d'illumination globale. De nombreuses textures HDR gratuites sont disponibles sur Internet, comme par exemple sur ce . La modification des environnements est une bonne utilisation de Brazil pour Rhino afin d'obtenir des rendus différents sans modifier les matériaux ou l'éclairage.



Utiliser le cache de rendu et l'occlusion automatique de Brazil pour des rendus plus rapide Télécharger les fichiers d'exemple. L'exemple suivant montre comment utiliser l'option Render Cache > Auto-occlusion de Brazil. L'option Render Cache permet de calculer rapidement l'illumination globale dans Brazil. La vitesse est améliorée en utilisant des ombres non réalistes là où le modèle rencontre le plan au sol. L'utilisation de l'option Auto-occlusion peut accélérer le processus pour des rendus de grande taille destinés à l'impression ou pour la réalisation de nombreux rendus pour une animation. Pour obtenir de bons résultats, définissez les valeurs de Render Cache en fonction de la taille physique de votre modèle.



Paramètres d'occlusion automatique Lorsque vous utilisez les paramètres par défaut pour le Render Cache , les ombres ne sont souvent pas assez sombres. Votre modèle peut sembler alors flotter. L'option Auto-occlusion crée des ombres en fonction de la proximité entre les objets dans la scène. Vous pouvez contrôler la couleur de l'ombre et l'étendue de celle-ci à l'endroit où les objets se rencontrent.



Pour commencer à utiliser le Render Cache, dans la boîte de dialogue Brazil Settings, ouvrez le panneau Render Cache et cliquez sur le bouton Show Detailed Controls. Consultez la rubrique Getting Started pour savoir comment activer la lumière zénithale. Déterminer les distances des ombres La capture d'écran ci-dessous montre les deux mesures utilisées pour configurer la scène de la clé USB. La première mesure est la longueur de l'ombre à l'endroit où les deux objets se rencontrent. Dans ce cas, la clé USB est en contact avec un plan au sol. Utilisez la commande Distance pour calculer la taille de l'ombre. Cette distance est représentée par la ligne bleue. Dans la section Detail enhancement, indiquez la distance dans la case End du paramètre Auto-occlusion.



La deuxième mesure correspond à la distance sur laquelle vous voulez que Brazil rééchantillonne l'ombre. Cette distance est représentée par la ligne rouge. Dans la section Resample filtering, indiquez cette valeur dans la case Radius. En général, une valeur de 10 est un bon démarrage. Souvent, l'augmentation de cette valeur permet de remédier à un plan au sol dont on voit les pixels car Brazil ne rééchantillonne pas assez loin dans la scène. Augmentez cette valeur si vous voyez des tâches ou des zones irrégulières dans les ombres.



Il est plus facile de voir les ombres créées avec l'option Auto-occlusion si vous changez la couleur de départ. Dans l'Exemple A, la couleur de la valeur Start était sur Vert. Une ombre gris foncée est normalement mieux pour des résultats réalistes mais l'utilisation d'une couleur permet de mieux voir l'ombre pour la tester. Dans l'Exemple B, la case Attenuate a été désactivée pour que l'ombre ne s'atténue pas avant d'avoir atteint la distance End indiquée. L'ombre se transforme en transparente à partir du milieu de la distance totale. Comparez le résultat avec l'Exemple A, qui a été réalisé avec l'option Attenuate activée. Les exemples suivants montrent les résultats de l'utilisation de différentes valeurs End pour l'Auto-occlusion. La taille de votre modèle est importante pour déterminer le bon paramètre à utiliser. Les valeurs de distance dans les options de Brazil utilisent les mêmes unités (millimètres, pouces, pieds) que votre fichier de Rhino.



Les paramètres Creation shade rate correspondent au niveau de détail calculé par le Render Cache. Des valeurs plus élevées produisent plus de détails mais prennent plus de temps à calculer. Pour les exemples fournis ici, un paramètre de -4 a été utilisé pour les valeurs Min shade et Max shade. Lorsque d'autres valeurs d'échantillonnage dans le Render Cache sont plus élevées, la différence dans Creation shade rates est difficile à voir ; cependant, les différences de temps peuvent être importantes.



Échantillonnage L'aspect des détails dans les dégradés de l'ombre est contrôlé principalement par les paramètres d'échantillonnage (section Sampling). Les exemples montrent des taux d'échantillonnage (Sample Rates) allant de 2 à 10. Dans ce cas, les grains qui apparaissent avec des taux d'échantillonnage moins élevés se voient le plus lorsque le taux est égal à 2. Le rendu sera plus rapide avec des taux moins élevés mais la qualité s'en verra réduite. Un taux d'échantillonnage entre 5 et 10 convient pour la plupart des modèles.



Filtre de rééchantillonnage La résolution des zones d'ombre peut être encore améliorée en augmentant le nombre d'échantillons dans la section Resampling filtering. Des valeurs plus élevées réduiront les tâches dans les dégradés d'ombre.



Conclusion Cette technique n'est peut-être pas aussi réaliste que l'utilisation de la lumière zénithale avec l'illumination globale et un taux d'échantillonnage élevé dans le Luma Server mais elle est beaucoup plus rapide. L'utilisation de l'occlusion automatique avec une image HDR dans un environnement d'illumination globale peut être essayée si la vitesse est un facteur important.
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