7117 LesNeeuds Materia(Material Nodes)

Le systéme de Matériaux @ender se composait, jusqu'a maintenant, d'une séri
fixe de variables pour I'ombrage (shading) et dsémée limitée de '‘canaux’

disponibles pour mapper des Textures sur ces Vasiabavantage évident était qu "\
ces réglages étaient accessibles d'un seul coulpatigpermettant un réglage rapid \"'
de la plupart des caractéristiques de base d'uériat

L
Actuellement, la plupart des suitg® disposent d'une forme quelconque d'éditeu
de Shaders, généralement représentée par des Ndewlds) ou des Arborescence
(Trees). Bien que la construction de Matériauxripdes composantes de base
d'un Shader permette un haut degré de liberté peslarapidement devenir un
travail trés pénible. Et des maps de Shaders toéstile nombreux Nceuds peuve
rapidement devenir confus et difficiles a interprét

Aujourd'hui, au lieu de créer simplement des Matéxien réglant des parametres dans les panneawontexteMaterial ,
Blender vous permet de créer un Matériau en regroupantldésriaux de base a travers une série de NoeudsuENceud
réalise une opération quelconque sur le Matériamedifiant la fagon dont il apparaitra sur le N&gk, et le transmet au
Neceud suivant. De cette fagon, des apparences diiblat trés complexes peuvent étre obtenues.

Vous devez vous étes déja familiarisé avec lesaqs@énéraux sur les Matériaux et avec la facarélr des
Matériaux/Textures en utilisant les panneaux duecdaMaterial . Vous devez également posséder un compréhension
générale des systémes de coordonnées de Textspemitles danBlender (par exemple Orco, UV, etc.).

Ne pensez pas, toutefois, que le systeme de Naends obsolétes les panneaux |

contexteMaterial . Beaucoup de caractéristiques et de réglagedvtfitériau ne T

sont toujours accessibles qu'a travers ces panrfeamne par exemple, le [ = e Miateria X |&] F|[ Hoes |
parametreRay Mirror ). Toutefois, avec l'arrivée des Noeuds, des Mabédus [ME Cube v DR
complexes et plus fantastiques peuvent étre cpéésjue vous avez maintenant u

plus grand contrdle sur eux.

Aussi, commencez avec un Matériau standard (imagentre). Ici, Nous avons UN'  g..q.r Fipeiine

Matériau standard qui a été ajouté sur un Maillagbe. Vous pouvez, comme | Halo [ Ziarsp |- zoffs:0.000 -
auparavant, une couleur et d'autres réglages aatérislu et il aura certainement Full Cisa Wire  |Strands Zinvert
bel aspect. Mais si vous voulez contréler plus isgdnent cette création et ajouter Fiadio  WNTISEN Traceable  Shadbuf
plus de complexité, c'est la ou les Noeuds entreatgon.

Et la création d'une map de Nceuds se fait en ttavadans la fenétre de I'éditeNpde. Window type:

B Scripts Window

[ Image Browser

Voyez le chapitrd..3.6. Le Systéme des Noeudsi explique I'éditeuNode en général. % Mode Editor
Buttons Window
(Accessing The Node Editdr % Outliner

1 User Preferences

Tout d'abord, ouvrez |'éditetfode (image a droite) et assurez-vous que cet éditéibauton

Material (I'iconeSpheére activé, et pas le bout@®omposite (image ci-dessous). 3;3?:1:?; o
N P .
U | v view select agg Node | = [mamaterial |x |&] F |[use Modes | ;;'i:z!nseequence it
Uvimage Editor
. . = MLA Editor
Remarque: PresseSHIFT A dans la fenétre de I'éditeNbde fait apparaitre un menu % Action Editor
contextuel qui permet d'accéder a toutes les fonstile cet éditeur et en particulier & I'ajout de | i ipe Curve Editor
nouveaux Nceuds. 4 3D view
2 S —
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Autoriser des Noeuds Material dans le contexte Matéal Lirks an Pisine. (L

(Enabling Node Materials in the Material Buttons) ;1o ouieet
Prenez le Matériau de base dans l'onigieits and Pipeline (ci-contre) et activez | [S]urFina materia EIEE] noces |
le boutonNodesa c6té du nom du Matériau (ou utilisez le boutse Nodeslans [ME-Cube v DR
I'entéte de I'éditeudlode). Vous verrez le pannealinks and Pipeline - Nodese Aotive Material Node

modifier comme ci-contrélout ce que vous avez a faire, c'est d'indiqugleader = B0 Edanew
de faire que le Matériau sur lequel vous travai(lez: Final Material ) devienne 1€ | gender Fipsiine

point de départ d'une arborescence de Nceuds @fmuleau nomNT: a la [ Hao | ZTrarsp |+ Zoffa 0000+ |
place deMA: ). Sous l'arborescence de Nosukistive Material Node), vous Full O Wire | Strands Zirvert
pouvez voir qu'il vous est demandé d'ajouter urveau Matériau (image ci- Fadio WOyl Traceable | Shadbuf
contre).

Une fois que cela est fait, vous avez créé un MatdlA: ) qui se trouve sous Links andl Pipeline (00
l'arborescence de Nceudsc(ive Material Node) (image a droite), et deux Noeud: iy

apparaissent dans I'éditédiode : un NceudMaterial et un Nceudutput (image [ = [NTFiral Materia BIRR] noses
ci-dessous). [ME:Cube [os P imeti v

Active Material Node
[= M2 tterial For Mode |
Render Pipeline

|  Hao | Ziransp [« Zoffs:0.000 |
Full Osa. Wire Strands Zlrsert

Fadio Only Cast Traceable Shadhbuf

Il est important de noter que vous pouvez ajoutenauveau Matériau (que vous pouvez éditer et nevdibmme tout autre
Matériau dans les panneaux du contdéterial ), ajouter un matériau déja créé ou ajouter (aadorictionAppend) un
Matériau provenant d'un autre fichibtend, et aussi utiliser le Matériau que vous avezadtipour créer l'arborescence de
Nceuds.

7.11:3 Les Types de Noeuds Matetial (Material Noddypes)

L'éditeurNode en modeShaderdeBlender est un puissant outil congu pour manipuler et doettdes Matériaux dBlender.
Il peut aussi étre utilisé (jusqu'a un certain pgiour créer des Matériaux indépendant du résdasxShaders, mais son
utilité dans ce but est limitée.

Les Nceud#aterial vous permettent de manipuler un Matériau en Eafaitraverser une map de Noeuds connectés. Un
Matériau de départ est acheminé via différents Nogudeffectuent des actions variables sur le N&téqui sont combinés
avec d'autres entrées ou sont raccrochés ensembledvatériau en sortie est enfin envoyé vetlenfiisur lequel il doit étre
appliqué : Maillage, Halo, Particules, etc.

Les Matériaux peuvent étre séparés en leurs comiEsssGB, combinés (mixés) avec d'autres entrées et miseches les
uns par dessus les autres. Dans le monde réalpcesgus est accompli en mélangeant des peinpgesigues, des diluants,
des préparateurs de surface, et en peignant eesuitilisant diverses techniques.

Note : Gardez a I'esprit qu'a la différence des No&lmimpositor, les Nceud§laterial n'envoient pas d'images sur les
Wireframes. En mod€ompositor, un connecteullpha contiendra littéralement une image en tons de gnglis qu'en
modeShader, ce méme connectelipha ne contiendra qu'une valeur unique. Une autrémdiffce est qu'un réseau de N uds
Material est exécuté de nombreuses fois pour chaque @dnjelis qu'un réseau en modempositor n'est exécuté qu'une
seule fois.

Le chapitre qui suit est organisé par type de Naetuckux-ci sont regroupés en se basant sur desdos similaires :
- Input : Ces Nceuds introduisent un Matériau ou un compakens la map des Nceuds.

Output : Ces Noeuds affichent le résultat en progressias ®orme d'une petite image..

Color : Ces Ncoeuds manipulent les couleurs du Matériau.

Vector : Ces Nceuds modifient la fagon dont la Lumiére&dchie depuis le Matériau.

Convertors : Ces Nceuds convertissent des couleurs en couautses Matériaux.

Groups : Ce paragraphe traite des Groupes de Nceudssigéni'utilisateur.

(Material Editing Mode)
Le modeShaderest obtenu en cliquant le boutSphéredans I'entéte de I'éditedode Pressez le boutdse Nodegpour
autoriser des Nceudgaterial pour un Objet donné.

La facon la plus simple d'ajouter un Nceud est degplvotre curseur dans I'EditéNimde, puis de pressPACE et de
cliquer sur l'optiorAdd. Le menu déroulant s'étend pour vous présenterlésiutypes de Nceuds. Cliquez sur un type de
Nceuds et le menu déroulant s'étend de nouveawpasprésenter les Noeuds disponibles pour le tiypisic
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7.11:3:1 LesNosuds Input (Entrées)
Un Matériau de départ est créé dans le pankksarial . Le boutorNodesdoit étre activé pour ajouter ce Matériau a lalist
des Matériaux disponibles pour la map de Noeudsietpparait dans I'entéte de I'Editélode Les autres entrées possibles
pour la map de Nceuds sont :

Une Valeur.

Une Couleur.

Une Texture.

Une Géométrie.

Le NoeudNiaiehial

Panneau : EditeiMode > Nosudsviaterial — Menu :SHIFT A > Input > Material .

Le NceudMaterial est utilisé pour ajouter un Matériau au réseau amutls. Les Matériaux peuvent
étre n'importe quoi entre 'ombrage pur et le maliches avec Textures. |l fait entrer les attributs
principaux d'un Matériau (Couleur, Alpha et vectBi@rmal) dans la map.

Entrées:

Les Matériaux peuvent aussi accepter en entréeaudeurDiffuse [Color] et une couleuBpecular

[Speq une valeur de réflectivitéRefl] et une NormaleNormal].
Color : Ce connecteur prend la couleur de base de taypei(couleuDiffuse). Celle-ci peut étre
réglée, soit manuellement en cliquaMB sur la boite de couleur a cété du connecteur, en
choisissant une couleur dans le panneau qui apeai pressafNTER; soit en se basant sur |
Matériau actif qui est spécifié en utilisant le peaauMaterial ; ou soit en la récupérant a partir
d'un générateur de couleREGB.

a la source de Lumiére réfléchie depuis la surfeceleurSpecularn. Cette couleur peut étre, soit
récupérée depuis un autre Nceud, soit réglée mamait en cliquaritMB dans la boite de
couleur a c6té du connecteur.

Refl: : Ce connecteur prend le degré selon lequel le&igat réfléchit la
Lumiére et émet ses couleurs. La valeur peut étrmie par un autre Nceud o
étre réglée manuellement.

Normal : Ce connecteur prend les conditions d'éclairagetéurNormal).
L'entréeNormal peut étre récupérée depuis un autre Noeud oupmuez
éditer les coordonnée®rZ en cliquant sur la boitdormal.

Note: Le connecteur d'entrédéormal ne peut en aucune fagcon mélanger le
vecteurNormal source avec la géométrie sous-jacente. Tout Negathetry
qui y est connecté écrase les conditions d'éclaagmal.

Exemple

Commandes:

- MA:Material | : Ce champ vous pouvez naviguer dans les Matégadien sélectionner en
utilisant le menu déroulant gris violéA: Material ) (image ci-contre).
Diff : Ce bouton active/désactive la coulBiffuse.
Spec: Ce bouton active/désactive la coulSpecular.
Neg Normal: Ce bouton inverse l'entré®rmal du Matériau quand elle est activée (qui, bien s
est une combinaison de la Normale 3D qui est dopaé#Objet 3D et du point d'entréiwrmal).

Les Matériaux peuvent proposer en sortie une cofd@mnecteurColor] (qui inclut 'ombrage et

toutes les Textures qui lui sont assignées), utevAlpha [connecteuAlpha], et une Normale
[connecteuNormal] calculée a partir de toutes les Textures quisgde.
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Utiliser le’Nesud Material avec de la Spéculafite (sing the Material Node with Specularity)

Pour qu'un Noeud Material génére réellement unesaowous devez spécifier au
moins une couleubiffuse de base en entrée, et en option, une codpacular. La
couleurSpecularest la couleur qui brille sous une Lumiére intense.

Par exemple, considérez la mini-map a droite. Ldexo Diffuse de base, un bleu
sombre, est connectée depuis un NRGE® au connecteur d'entr&@lor. La couleur
Specular (jaune) est connectée au connecteur d'e@pée Sous des conditions
d'éclairageNormal sur une surface plate, ce Matériau produira unéeco bleue
profonde et, quand vous approchez une Lung@et perpendiculairement a la Lumier
principale, vous verrez la coule8pecularjaune se mélanger avec la couleur bleue.

Remarque: Pour visualiser la spécularité, vous devez Vacten cliquant le
boutonSpecplacé en dessous de la prévisualisation du Matélaas le Nceud.

Le NCEU(_ | W Camera Data

Panneau : EditeiMode > Noeudsviaterial — Menu :SHIFT A > Input > Camera Data.

Le NoeudCamera Dataest utilisé pour fournir des données corresponddatvue Caméra au
connecteur d'entrée d'un autre Nceud. Il disposedeconnecteurs de sortie qui fournissent leexct
de la vue Caméra (connectdiew Vector), la valeur de la profondedrde la vue Caméra (connecteut®
View Z Depth) et la distance de focalisation de la vue Camépar{ecteuliew Distance. Ce Nceud

n'a pas de connecteur d'entrée.

Le NeeudVallig

Panneau : EditelMode > Noeudsviaterial — Menu :SHIFT A > Input > Value.

Ce Nceud n'a pas de connecteur d'entrée. Il neqmgsiun connecteur de sortie
Value qui fournit une valeur numérique (un nombre egule flottante compris ¥ Valie
entre 0.00 et 1.00). Cette valeur peut étre ajietda tapant dans le bouton
numeérique du Nceud, ou en utilisant ses fleches.
Ce Neeud est utilisé pour fournir une valeur fib@mstante aux connecteurs
d'entrée d'autres Nceuds demandant une valeur.

Dans I'exemple ci-contre, vous pouvez voir la saidtun Noeud/alue en train de
gérer le canaAlpha d'un Nceudutput.

Le NoeudRGB

Panneau : EditetMode > NceuddViaterial — Menu :SHIFT A > Input > RGB.

Ce Neeud n'a pas de connecteur d'entrée. Il negmgsiun connecteur de sor@elor
qui est défini dans le Sélectionneur de CouleuNdzud.

Pour modifier le brillant et la saturation de lai@wr, cliqueZMB n'importe ot dans le § _
carré du dégradé. La saturation actuelle est vs&epar un petit cercle dans ce dégrad m
Pour modifier la couleur elle-méme, cliquez au badroit dans la barre arc-en-ciel.

Dans l'image ci-contre, un NeeR@B a été utilisé pour gérer ensemble les couleurs
Diffuse etSpeculardu Matériau. Dans ce cas, c'est utile car si voudez la méme
couleur pour les deux, vous n'avez pas besoinNtandRGB pour chacun qu'il vous
faudra ajuster séparément pour obtenir la mémeuoulous utilisez simplement le
méme NoeudRGB.
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Le NoeudiieKilie

Panneau : EditeiMode > NceuddMaterial — Menu :SHIFT A > Input > Texture .

Entrées:

Le NoeudTexture est utilisé pour charger des Textures dans ladeadgceuds. Notez que vous
pouvez pas éditer les Textures elles-méme dans émétre de I'éditeur Node Pour utiliser ce Noeud,
vous devez créer et éditer la Texture dans le ganfexture standard, puis sélectionner la Texture &
partir du bouton de menTE:Tex) dans le Noeud.

Pour mapper la Texture sur le systeme de coordsriegpace géométrique spécifique) que vous
voulez qu'utilise la Texture, vous devez reliecdanecteur d'entrééector a un Noeudseometry

(voir ci-dessous).

Les Noeuds Texture peuvent proposer en sortie daarnf@onnecteuvalue) directement en noir et
blanc (ne pas confondre avec une vakdpha), une couleur (connecteQ@olor) et une Normale
(connecteuNormal).

Dans I'exemple a droite, une Text@®ud (qui apparait dans z ¥ Mater|
la fenétre de visualisation) est ajoutée au Matédimbase
pourpre, en produisant un effet de velours.

¥ Output

Notez que vous pouvez avoir plusieurs Noelelgure en
entrée.

Avec le systéeme du Contex&hading, dans le panneau
Texture, plusieurs Textures étaient assignées a des cahau =
chaque canal était coché/décoché pour étre apigué DI%
Matériau. | | &

Avec des Nceuds, vous ajoutez simplement les Textule ) —

map et vous les connectez dans cette map.

Le NceudTexture est similaire au Noeudaterial en ce sens
gue vous récupérez une ressource depuis l'un desg@ax de
Blender (dans ce cas-ci, une Texture créée dans le panneal
Texture).

Dans I'exemple ci-contre, la Textis&ipes a été utilisée pour
contrdler le connecteulpha du NoeudOutput.

Le NoeudSEOMEHY

Panneau : EditelMode > Ncoeudsviaterial — Menu :SHIFT A > Input > Geometry.

Le NoeudGeometry est utilisé pour spécifier la fagon dont la Lureiest réflechie depuis la surface. Ce Neeudy
est utilisé pour modifier la réponse du vectdormal d'un Matériau aux conditions d'éclairage.

Comme avec des couches de Textures standardspe@ousz choisir en sortie entre un espace Globdljdt@GD
(connecteutlobal), un espace Local d'Objet 3D (connecteocal), un vecteur de vue Caméra (connecteur
View), des coordonnées originales (pré-déformées) aidge (connecteudrco), des coordonnées de Texturd |
UV (connecteutJV) et des Normales d'Objets (connectdormal). '

Note: Vous retrouvez les mémes réglages que dans fepallap Input du ContexteShaders sous-context®aterial
guoique quelques réglages (com@teessou Tangent) manquent ici. En général, vous utiliserez ce Noaudme entrée pou
un NeeudTexture.
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Exemple de NoceuGeometry utilisant une imag&V

Pour rendre une Textutmage mappéaJV, vous utiliserez le
connecteur de sortldV d'un Nceudseometry et vous le relierez
au connecteur d'entr&ector du Nceudlexture.

Puis vous relierez le connecteur de sdCtidor du Noeud
Texture au connecteur d'entr&@lor du NceudMaterial — ce qui
correspond aux réglages du pannkkap To.

7.11:3:2Les Nosuds Output (Sorties)
Le N (BUC- Yo utpiut

Panneau : EditeiMode > Nosudsviaterial — Menu :SHIFT A > Output > Output .

A tout instant, vous pouvez vouloir visualiserrgvail en progression, en particulier apres une
opération effectuée par un Nceud (ou le résultaedumanche de Noeuds). Créez simplement un lien
entre le connecteur de sortie de ce Nceud et leecteur d'entré€olor d'un Neeudutput pour
visualiser une vignette du Matériau a cet instanpbcessus (ou au connecteur d'enii@ba, pour
visualiser la transparence).

Ce Nceud accepte deux entrées : une couleur (ceom€atlor) et une valeuAlpha (connecteur
Alpha). Il ne posséde pas de connecteur de sortie.

Nceud Output Effectif : Le seul Neeu®utput qui est
utilisé par le Matériau en finale (c'est le prenhieeud
Output ajouté qui affiche une prévisualisation du rendu : ¥ Cutput
final une fois que tous les Nceuds auront été gpfiéssede - | :
une petite sphére rouge a droite de sa barrerde tit

Notez dans l'image ci-contre que le No@udput avec la sphére
pourpre posséde la petite sphére rouge, qui valigua que
c'est a cela que ressemblera le Matériau quandreodsez
l'image.

721337 LesNeeuds Color (Couleurs)

Ces Nceuds jouent avec les couleurs des Matériasxchoix sont ;

Le NoeudVilll

Panneau : EditelMode > NceudsVaterial — Menu :SHIFT A > Color > Mix ..

Le NceudMix est utilisé pour mélanger deux couleurs en jogantes pixels individuels et correspondant
dans les deux images (ou surfaces).

Il prend en entrée, deux couleurs (connect@aisrl et Color2) et une valeuFactor (connecteufFac)
(vous pouvez connecter une valélpha au connecteur d'entré@c pour fournir des masques a partir de |
choses comme des Textures). Le Ndglixd ne posséde qu'un connecteur de so@@dfr). R A
Vous pouvez soit connecter un Noeud au connectenitréé-ac, ou soit vous pouvez spécifier manuellemenEaator, mais
Vvous ne pouvez pas faire les deux en méme temps

La facon dont I''mage (ou le Matériau) en sortigpeeduit (méthodes de mixage) est sélectionné amenu déroulant :
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Mix : Le pixel d'arriere-plan est couvert par le pidelvant-plan en utilisant des vale@ipha.
Add : Les pixels sont ajoutés ensembles. Cela donméauitat lumineux. L'opposé est le mode
Subtract.
Subtract : Les pixels sont soustraits I'un de l'autre. @elane un résultat sombre. L'opposé est
modeAdd.

Multiply : Ce mode renvoie un résultat plus sombre queolufautre pixel dans la plupart des
cas (sauf si l'un d'entre eux équivaut au blanf ©és couches completement blanches ne
modifient pas du tout l'arriere-plan. Des couctmamétement noires donnent un résultat noir.
L'opposé est le modgcreen

Screen: Les deux valeurs des pixels sont inversées,phéks I'un par l'autre, et le résultat est
nouveau inversé. Ceci renvoie un résultat plusieox que les deux pixels d'entrée dans la
plupart des cas (sauf si l'un deux égale 0). Daslas complétement noires ne modifient pas d
tout l'arriére-plan. Des couches complétement ihlesclonnent un résultat blanc. L'opposé est
modeMultiply .
Overlay : Ce mode est une combinaison des m@besenet Multiply , en fonction de la couleur
de base.
Divide : La couleur de I'un est divisée par l'autre. &ample, un pixel rouge brillant divisé par
un pixel gris produit un pixel rouge sombre.
Difference : Les deux pixels sont soustrait I'un de l'autda @aleur absolue est conservée. Don
le résultat montre la distance entre les deux petras, noir correspondant a couleurs égales et
blanc a couleurs opposées (I'une est noire, l'astrblanche). Le résultat a un aspect étrange d@
beaucoup de cas. Ce mode peut étre utilisé poarsavdes parties de I'image de base, et pour
comparer deux images (le résultat est noir si sthes égales).

Darken : Les deux pixels sont comparés I'un a l'autrelue petit est pris. Des couches complétementhisne
modifient pas du tout I'arriere-plan et des coudamsplétement noires donnent un résultat noir.

Lighten : Les deux pixels sont comparés I'un a l'autrg)us grand est pris. Des couches complétemenrésae
modifient pas du tout l'arriére-plan et des couawaplétement blanches donnent un résultat blanc.

Dodge: Ce mode est une sorte de mddidtiply inversé (la multiplication est remplacée par kdagion de l'inverse). I
éclaircit des zones de I'image.

Burn : Ce mode est une sorte de m&eeeninversé (la multiplication est remplacée par Mgion de l'inverse). Il
produit des images plus sombres.

Color : Ce mode ajoute une couleur au pixel, en teirltansemble de I'image avec cette couleur. Utilssa pour
augmenter la teinte d'une image.

Value : Les valeurfRGB des deux pixels sont converties en valéi®y/. Les Valeurs (value) des deux pixels sont
mélangées, et la Tonalité (hue) et la Saturatiokirdage de base sont combinés avec la Valeur mé&aqui est alors
reconvertie eiRGB.

Saturation : Les valeur®RGB des deux pixels sont converties en val¢iy. Les Saturations des deux pixels sont
mélangées, et la tonalité (hue) et la Valeur (Jatigel'image de base sont combinés avec la Satnnatélangée qui est
alors reconvertie eRGB.

Hue : Les valeurfRGB des deux pixels sont converties en valéisy/. Les Tonalités des deux pixels sont mélangés, et

la Valeur (value) et la Saturation de I'image deebsont combinés avec la Tonalité mélangée quai@st reconvertie en
RGB.

L'importance (ou facteur) du mixage est réglée dah®uton numériquEac: (pourFactor). Le connecteu€olor 1 utilise la
valeurFactor pour déterminer le niveau avec lequel le connec@elor 2 affecte le résultat. DonEac: = 0.00 fait queColor
2 n'a aucun effet sur le résultat, tandis gae: = 1.00 fait queColor 1 n'a aucun effet sur le résultat. Il est aussi i@ de
noter que la valeurac: peut étre réglée par un lien vers le connectewodéeValue d'un autre Nceud.

Utilisez le NoeudMix en combinaison avec un masque pour n'affectecepaines zones de l'image. En particulier, a tiépo
des chambres noires, un cercle découpé attache Bagette était utilisé pour escamoter des pat&ida photo au moment
de I'exposition. Des parties d'une image pouvaastcachées en maintenant un masque devant celle-c
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La méme chose peut étre utilisée ici en mixan
l'image d'un masqu&lpha avec votre image a
l'aide du modéodgepour éclaircir une zone d¢
votre image. Rappelez-vous que le noir a un
effet zéro, et que le blanc produit I'effet
complet.

L'image ci-contre vous montre comment est
utilisée une map de Texture pour dicter la fagg T
dont les deux couleurs doivent étre mixées. L s '
blanc pur est équivalent a la valéac: = 0.00,
le noir est équivalent a la valeltac: = 1.00 et
les couleurs grises sont toutes les valeurs
intermédiaires.

Voici un autre exemple ou deux Textures ont étéségs : I'une
pour gérer le mélange et l'autre pour gérer lesrsas du
Matériau.

Notez que les commandes des Nceuds ont été utipeéesles
minimiser ce que l'on en voit, car il n'est pateuie voir les
connecteurs non utilisés, ni le menu de sélectemnTxtures.

Le Nceu
Panneau : EditeiMode > NceuddMaterial — Menu :SHIFT A > Color > RGB Curves.

Pour chaque canal des composantes de la col@B)(ou pour le canal composit€), ce
Nceud vous permet de définir une courbe de Bézigadwarier I'entrée (le long de l'axeen
bas) pour produire un valeur de sortie (I'&YePar défaut, c'est une ligne droite avec uneepe
constante, de sorte que la valéile long de I'axe&X produit une valeur de sortie desur I'axe
Y. Cliquez et draguez le long de la courbe pourraréepoint de contréle et pour modifier la
forme de la courbe. Utilisez l'iconepour effacer le point sélectionné (en blanc).

Cliquez sur chacun des boutd@sR, G etB affiche la courbe pour ce canal. Par exemple,
rendre la courb€ompositeplus plate (en cliquant et draguant vers le hapiint le plus a
gauche de la courbe) veut dire qu'une petite gideaiéi couleur produira une quantité plus _
importante (une valeur Y plus élevée). De fait, cenforce les faibles détails tout en réduisans
Le contraste général. Vous pouvez aussi activecaneoe juste pour le rouge (bout@h et par exemple, et regler cette
courbe pour faire qu'un peu de rouge n'appara&sselp tout, mais que beaucoup de rouge apparaisse.

Voici quelques courbes courantes que vous pouviseuipour obtenir les effets désirés :

A) Eclaircir B) Négatif C) Diminuer le Contraste D) Postériser

Note : Draguer un point a travers un autre inverserdréodes deux points (par exemple, si le paimist dragué a travers le
pointB, alors le poinB deviendra le poinA et le pointA deviendra le poinB).
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Voici un exemple d'utilisation.

Ici, le NceudRGB Curves est utilisé pour modifier la
couleur de la Texture pour qu'elle ait un peu pleis
contraste.

7.11.3.4. Les Neeuds Vector (Vecteurs)

Le NeeudNiGHmal

Panneau : EditeiMode > NceuddMaterial — Menu :SHIFT A > Normal > Normal.

Le NceudNormal permet de générer en sortie un vectéarmal fixe ou un produit scalaire (dot) a partir
de I'entréeNormal. Cliquez et draguez sur la sphére prévisualisée ggler la direction de la Normale.
Ce Nceud peut étre utilisé pour entrer un nouveateueNormal dans un Nceullix . Par exemple,
utilisez ce Noeud comme entrée pour le m8dbr du NoeudMix . Utilisez une entrébnage pour l'autre
connecteur d'entrée du NoeMdker . La sortie colorée qui en résulte peut étre fawdliet modifiée en
déplacant la source de lumiére (cliquez et dratpsphére)
La Normale (face) est la direction de la face datian avec la Caméra. Vous pouvez |'utiliser praine
ce qui suit :
Utilisez ce Nceud pour créer une direction fixecaeeconnecteur de sortiormal.
Calculer le produit scalaire (En mathématiquegyteluit scalaire est une opération binaire qui g¢les nombres réels de
deux vecteurs et renvoie une quantité scalairée)éelpartir du connecteur d'entidermal et le transmettre par le
connecteur de sortieot (pour produire un effet d'ombrage, par exemple) :
o Sideux Normales pointent dans la méme direct®pybduit scalaire est égal a zéro (0).
o Sielles sont perpendiculaires, le produit scalesteégal a 1.
o Si elles sont anti-paralléles (elles font facmpdbsé I'une de I'autre), le produit scalaire gat & -1.

Donc, désormais, vous pouvez réaliser toutes sdeehoses qui dépendent de I'angle de visualisdiola meilleure chose
est que vous pouvez manipuler la direction intéraotent.

Par exemple, IShader Diffuse Lambert de base est créé a partir du produit scalaire éntdermale d'un Objet (par
exemple, obtenu depuis un Noggdometry) et la Normale d'une Lumiére directionnelle (peeraple, obtenue depuis ce
Noeud). Ce produit scalaire produira un ombrag@es de gris, et peut étre envoyé vers d'autres Sgsud produire une
couleur. Dans ce cas, le Nodudrmal agit en fait comme une Lumiére trés simple.

Conseil Pratique: La Normale est évalué par face, et pas par pbahc, vous avez besoin d'un nombre suffisant desfeou
vous n'obtiendrez pas un résultat lissé.

Exemple

Dans cet exemple, le produit scalaire

est utilisé pour diriger la valeur

Alpha du Matériau. Le NoeudlGB

Curves est utilisé pour durcir le

mélange entre le noir et le blanc (ce qui fourniintervalle entre le totalement transparent étalement opaque). Le
Matériau est un Matériau bleu/cyan ordinaire ave waleurEmit élevée et le boutod-Transp activé; l'arriere-plan est noir.
Aussi, quand l'inclinaison de la face se rappratbe pointage direct vers la Caméra, le Matériatieté plus transparent.
Quand l'inclinaison de la face se rapproche d'untpge a angle droit par rapport a la Caméra (dartas, en faisant face vers
le haut ou vers le bas), il devient plus opaque.
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Utilisation du NoeudNormal pour faire apparaitre l'aspect bosselé des Texture

Vous pouvez utiliser le Noedormal pour
décaler la réflexion, et donc le brillant, d'un
Matériau comme montré ci-contre. L'effet peut
aussi étre obtenu sans Noeuds, en utilisant les
panneauMaterial et Texture.

Toutefois, l'utilisation des Nceuds vous permet
de visualiser graphiquement le déroulement de
la création du Matériau final. Le résultat est
gue, méme si la surface du Maillage de votre
modele est physiquement lissée, la réflexion le
fait apparaitre comme s'il avait une rugosité
trés fine (ou un enduit inégal) qui lui est
appliqgué, comme si un mauvais travail de
peinture avait été effectué dessus (ou une
préparation de surface). Ceci est la clé pour
créer des surfaces a I'aspect réaliste.

La map commence par l'utilisation d'un Na&esbmetry pour modifier un Matériau de base appdiENode.001(I'entéte du
Neceud n'affiche quslatNode.00. Le NoeudSeometry propose en sortie le vectediew, qui aplati les couleurs (retire tout
brillant). Le MatériauMatNode.001est lui-méme une couleur fauve de base avec uxteredlarble qui affecte le Matériau
et s'y mélange en pourpre la ou la texture esenoir

Un second MatériaMatNode, qui a une couleur grise par défaut avec une Tekaise est rajouté via un Ncelbrmal.
La sphére de ce Nceud a été pivoté vers le haerelasdroite. Ceci met en place un masque quepaugez voir dans la
prévisualisation du Neeu@utput qui affiche la sortie du connectebot (produit scalaire) du Noeldormal. Mélanger ce
masque avec la couleur marbrée et le Matériau/Tektaise (a I'aide d'un NoeuMlix) crée la sortie finale pour le Matériau
Material.001. Comme exercice pour le lecteur, donner une cogaure que le gris) au MatériddatNode permet de créer
un effet spectaculaire.

Dans ce second exemple, vous avez deux
couleurs qui sont mélangées : la couleur
du haut est rouge et la couleur du bas est
bleue.

Un NeceudColorRamp (voir explications
plus loin) est utilisé pour contrdler le
produit scalaire (connecteDot) et

rendre le résultat plus puissant. Ce qui
arrivera quand vous animerez cet Objet et
que la Caméra tournera autour de lui, c'est
gue les Normales de I'Objet ne faisant pas
face directement a la Caméra auront une
couleur rouge, et les Normales de I'Objet
pointant vers la Caméra seront bleues.
Toutes les Normales orientées selon des anglesiétiaires recevront un mélange
proportionnel des deux couleurs.

Vous pouvez aussi modifier le produit scalaire liquant la sphere dans le Noeud
Normal et en la déplacant (image ci-contre). Et le corm@@ot n'a méme pas
besoin d'étre relié au connecté&arc d'un Neeudix : essayez de le relier au
connecteuRefl d'un NoeudVaterial (pour un canahlpha) ou méme au connecteur
Color ou Specd'un NoeudMaterial (avec le Noceu€olorRamp pour modifier
lintensité de l'effet).
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Le NoeudViSpBiRg

Panneau : EditeiMode > NceuddMaterial — Menu :SHIFT A >
Normal > Mapping.

Le NoeudMapping est utilisé pour transformer des vecteurs (tels
gu'obtenus en sortie d'un NosBdometry). Vous pouvez utiliser ce
Noceud pour manipuler le mapping afin d'obtenir ce vpus souhaitez.
Vous pouvez translater, retailler et faire pivates Vecteurs; en plus,
vous pouvez restreindre les valeurs des Vecteurs das valeurs
minimales et maximales (via les boutdvig et Max).

Il prend un Vecteur en entrée (connectéactor) et propose un
Vecteur en sortie (connecteviector).

Dans l'exemple ci-contre, vous pouvez voir qu'uagtiire a été
modifiée en utilisant un Ncewdapping (a comparer avec la méme
Texture sans mapping en bas).

Le NeeudVSGIOHOUIVES

Panneau : EditeiMode > NceudsMaterial — Menu :SHIFT A > Normal
> Vector Curves

Similaire au Nceu@RGB Curvesdans le principe, le Noettector Curves
permet de modifier les composank¥esy etZ d'un Vecteur plutdt que les
composanteR, G etB d'une couleur. Les trois canaux sont accessilides v
les boutons(, Y etZ en haut du Nceud. Vous pouvez ajouter des points a
la courbe en cliquant sur celle-ci.

Vous pouvez voir un exemple ci-contre qui utiliagriéme Texture que
pour I'exemple du Neeudapping plus haut. Un Noeudector Curves est
intercalé avec I'une des Textures et une |égérépumation de sa courbe
permet d'obtenir un résultat tres différent. Cetreple utilise des Textures,
mais vous pouvez également utiliser des Matériaux.

7.11.3.5. Les Nceuds Converters (Convertisseurs)
Comme leur nom l'indique, ces Nceuds convertisgsntduleurs d'un Matériau d'une fagon ou d'uneautr

Le NeeudSOIBHRERD

Panneau : EditeiMode > NceudsMaterial — Menu :SHIFT A > Convertors >
ColorRamp.

Le NoeudColorRamp est utilisé pour mapper des Valeurs vers des Qmaikn
utilisant un dégradé. Il fonctionne exactemenkad®méme facon que la bande de
couleurs ColorBand) Pour les Textures et les Matériaux, en utilisamaleur du
connecteur d'entrééac comme la valeur d'un curseur (ou un index) poldanpe
de Couleurs affichée, et en proposant en sortievateeir de couleur (connecteur
Image) et une valeuAlpha (connecteuAlpha).

Par défaut, la Rampe de Couleurs est ajoutée apade Nceuds avec les deux couleurs des extrémipésées du spectre (un
noir parfait sur la gauche (visible au-dessus dléokantillon de couleur avec la valedlpha de 1.00) et un blanc pur sur la
droite. Pour sélectionner une couleur, cliqueZa@unince barre verticale dans la bande de coul®amss I'exemple ci-dessus,
c'est la couleur noire qui est sélectionnée, chatee est mise en évidence en blanc. Les régfameda couleur sont visibles
au-dessus de la bande de couleurs (de gauchet@)dnan échantillon de couleur, le bouton numérigu (Alpha), le bouton
Del et les quatre boutons de réglage du type d'inkzipo.

Pour modifier la couleur sélectionnée dans la batedeouleurs, cliquezMB sur I'échantillon de couleur, et utilisez le
Sélectionneur de Couleurs qui apparait pour sélatir une nouvelle couleur. PresE®TER pour activer cette couleur.

Pour ajouter des couleurs, mainte@3ZRL appuyé et cliqueeMB dans le dégradé. Vous éditez des couleurs en oligua
I'echantillon de couleur, ce qui fait apparaitr&éectionneur de Couleurs.

Pour effacer une couleur de la bande de couletiliser le boutorDel.

Quand vous utilisez plusieurs couleurs, vous pogeetrdler la facon dont elles effectuent une titaorsl'une vers l'autre via
un systeme d'interpolation. Vous utilisez pour ¢etaquatre boutoris (pourEase, C (pourCardinal), L (pourLinear) etS
(pourSpline).
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Utilisez le bouton numérique gs pour définir la valeuAlpha de la couleur sélectionnée (et cela pour chaqukegodans
la bande de couleur®yotez que vous pouvez utiliser des Textures commasgMes (ou pour simuler la fonctiBmit) en
connectant le connecteur de softlpha au connecteur d'entréac d'un NoeudMix (voir plus haut).

Voici un exemple de Nceu@olorRamp utilisé
pour contréler le can&lpha.

Bien sdr, la Texture peut également le faire en
elle-méme, mais le Nee@blorRamp vous
donne le contréle sur la fagcon dont le caklaha
est géré par la Texture.

Remarque: Quand vous reliez un connect ur
de sortie gris (valeur) a un connecteur
d'entrée jaune (couleur ou imagB)ender
inseére automatiquement un Neeud
ColorRamp pour traduire la valeur sortie € |
une couleur de Matériau.

Le NeeudRIGEBIGIBW

Panneau : EditeiMode > NoeudsMaterial — Menu :SHIFT A > Convertors > RGB to BW.

Le NoeudRGB to BW convertit une entrée de couldRGB (connecteuColor) en une valeur de sortie
(connecteulal) en tons de gris (N & B).

Remarque: Quand vous reliez un connecteur de sortie ja ine
(couleur ou image) a un connecteur d'entrée gale(v),
Blender insére automatiquement un NoRGB to BW pour
traduire la couleur de Matériau sortie en une valeu

Dans cet exemple, la couleur fournie par le MatédatNode
est utilisée pour gérer un cadpha via la valeur fournie par le
NoeudRGB to BW (connecteuwal).

Le NeeudVigil

Panneau : EditelMode > NceuddMaterial — Menu :SHIFT A > Convertors > Math.

Ce Nceud est en fait une calculatrice mathématigugrayaille avec des valeurs numériques. Il
accepte deux valeurs en entrée (soit fourni paromnecteur d'entrééalue, soit entrée par
l'utilisateur dans le champ numérigudalue). Il effectue I'opération sélectionnée dans le umen
entre les deux valeurs numériques données et elevdsultat au connecteur de soktadue.

Les opérations qu'il est possible de sélectionaasde menu sontAdd (ajouter),Subtract (soustraire)Multiply

(multiplier), Divide (diviser),Sine (fonction sinus)Cosine (fonction cosinus)Tangent (fonction tangente)ircsine (fonction
arc sinus)Arccosine (fonction arc cosinusfrctangent (fonction arc tangentelPower (élévation a la puissancé)pgarithm
(fonction Logarithme)Minimum (de deux nombresMaximum (de deux nombres) &ound (arrondi d'un nhombre).

Remarque: certaines opérations ne demande qu'une valeur§be Logarithm, Round, etc.)

Le NeeudSEIBMIVISHH

Panneau : EditeiMode > NceuddMaterial — Menu :SHIFT A > Convertors > Vector Math.

Ce Nceud est également une calculatrice mathémajigjueavaille avec des Vecteurs. Il accepte deux

Vecteurs en entrée (soit fourni par un connectmtigeVector, soit entrée par l'utilisateur dans le

boutonValue [X, Y etZ]). Il effectue I'opération sélectionnée dans lexmentre les deux Vecteurs

fournis et envoie le résultat soit au connecteusatéeValue, soit au connecteur de sortiector (en

fonction de I'opération utilisée).

Les opérations qu'il est possible de sélectionaasde menu sontNormalize (normaliser=> vecteu}, Cross Product
(produit croisé => valeurot Product (produit scalaire => valeurjverage (Moyenne => vecteurfubtract (soustraire =>
vecteur) eAdd (ajouter => vecteur).
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Le NeeudSHllSEZENVEI

Panneau : EditeiMode > Noeudsviaterial — Menu :SHIFT A > Convertors > Squeeze Value

Documentation a venir ....

7.11.3.6.L.es Groupes de Neeud&roups of Nodes)
Panneau : EditelMode > Nceudsviaterial — Menu :SHIFT A > Groups > ...........

Les maps de Nceuds peuvent devenir trés complBlasder vous permet de regrouper une série de Ncoeuds pgadoid
récupérer de l'espace et vous aider a conceptuedisgue I'effet net d'une mini-map fait & un Matéimage. Le menu
Groups vous permet de faire apparaitre les noms des gsalgéloeuds que vous avez défini. Sélectionnez powm
I'ajouter a la map. Méme si le groupe a été efflip@&ut toujours étre rajouté avec cette méthdoeitefois, si vous l'effacez,
gue vous fermeBlender, puis le ré-ouvrez, le groupe aura définitiverrdigparu.

Créer un Groupe de Neeuds (Create a Node Group)

Un groupe est créé en cliqua@tlIFT LMB (ou en utilisant la sélection par boite englob§Big tous les
Neoeuds que vous voulez avoir dans le groppes en sélectionnant I'optidviake Group du menuNode

(CTRL G). Le groupe de Noeuds est automatiquement regemupé Noeud unique (comme dans l'image
ci-contre), est affiché avec une barre verte etrson apparait dans un champ éditatife (cliquezSHIFT

LMB sur le nom et modifiez-le en quelque chose enad@vec la fonction de ce groupe). Les connecteurs
d'entrée du groupe correspondent aux connectansé&t des Noeuds qu'il contient. La méme chose est
vraie pour les connecteurs de sortie.

Mais vous pouvez réduire le groupe en utilisantmamandes du haut (exactement comme pour tow autr
Nceud) afin d'obtenir quelque chose de plus géahkege ci-dessous).

Ensuite, pour visualiser ce que contient un groupas pouvez I'étendre en cliquant la petite idlnde (la
ou se trouve la sphére rouge pour les autres Nodow)es ci-contre et ci-dessous) et le refermer en
cliguant en dehors de la fenétre du groupe.

Editer un Groupe de Neeuds (Editing Node Groups)
Vous pouvez sélectionner un groupe et pre$ge& (ou sélectionner I'optioEdit Group du menuNode) pour entrer/quitter
le groupe.

Vous ne pouvez pas ajouter un groupe a un grou@is,\raus pouvez ajouter un autre Noeud a un graupélsant le menu
Add (ouvert aveSPACE) quand votre curseur se trouve dans le groupe.

Dégrouper des Nceuds (Ungroup Nodes)
Vous pouvez sélectionner un groupe et pre&k@rG (ou sélectionner l'optiodngroup du menuNode) pour rétablir en
Nceuds normaux les Nceuds de ce groupe.
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7.11.3.7. Fonctions diverses pour les Nceuds

1. Sivous avez un Nceud qui posséde un menu de
sélection (par exemple, le NceMix ), vous
pouvez accéder a ce menu dans l'ongtete du
panneawMaterial (image ci-contre).

2. Sivous relier le connecteur de sortie d'un Néeud
n'importe quel connecteur d'entrée qui gére cet
sortie, le lien responsable deviendra rouge (image
ci-contre a droite). Ceci pour vous indiquer qu'il
n'est pas recommandé de faire ce genre de chose.

3. Vous pouvez modifier le type d'Objet pour la
prévisualisation dans un Ncoeud dans le panneau
Material . Par exemple, a la place de la sphére
standard vous pouvez utiliserMonkey
(Suzanne).

7.11.4. Exemple d'Utilisation

Démarrer (Getting Started)

L'édition de Noeuds nécessite que les deux étapemses aient d'abord été exécutées :
Créez un espace de travail sur votre écran avetendtre d'éditeuNode
Faites apparaitre les panneaux du contBktlergsous-contextdlaterial (F5).

Dans cet exemple, nous supposons que I'Objetréatifas encore de Matériau. Ensuite, suivez lgggtsuivantes :
1. Ajoutez un Matériau de base a I'Objet de laratabituelle (iciMaterial.002).
2. Pressez le boutakxdd New dans l'ongleLinks and Pipeline.
3. Pressez le boutdwiodesdans I'ongletinks and Pipeline (ou le boutorse Nodeslans I'entéte de I'éditediode).
4. Ajoutez un nouveau Matériau sous l'arborescdeddoeudsActive Material Node) (Ici, MA:MatNode).

Nous avons maintenant créé la situation suivante :
Un Matériau de baséaterial 1), que nous utilisons comme lien vers I'Objet.
Un ajout d'une arborescence de Nceuds a ce Matiribase avec deux Nosuds
(Node)et un Lien Link).
La création d'un lien entre le NoeMiterial et un nouveau MatériaM@aterial 2).
Ceci veut dire qu'un Matériau @dender peut étre utilisé de trois facons :

1. Comme d'habitude, sous forme d'un bloc figéédéages que vous pouvez lier aux
Objets.

2. Comme base pour une arborescence de Nceuds;alaas, les menus de navigation indiquerons ceridatévec urN.
3. Comme un Nceud a l'intérieur de l'arborescendécdads.
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La situation que nous avons créé fonctionne danpdeneaux du sous-contekaterial, exactement comme si un Matériau
unique était utilisé, avec I'exception que le Miatéde base stocke les réglages du 'pipeline dlitest que le Noeud
Material stocke toutes les informations 8bader.

Vous pouvez aussi noter que les valeurs en entréeludMaterial sont synchronisées avec le Matériau lui-méme quand
celui-ci est modifié. Ce n'est que quand les corenes d'entrée sont utilisés, que ces valeursé&watées.

Mettre des Materiaux dans des Couches (Layering Matials)
Les étapes pour créer deux Matériaux qui sont rgékaeont trés simples :
Sélectionnez le Nceudaterial .
FaitesSHIFT D pour le dupliquer.
Utilisez le menu déroulant (itefdd New) dans le nouveau Noeud pour lui assigner un nouvisaériau.
La sélection d'un Noeudaterial met aussi a jour les réglages dans les panneasauddcontext®laterial , de cette
facon, vous pouvez donner aux deux Noeuds des ash#étents.
PresseSHIFT A et choisisseZolor > Mix pour ajouter un Neeudix .
Créez les liens appropriés pour faire que celatiomee réellement (voir I'image de gauche ci-dessou

Quand vous n'avez plus besoin d'éditer cette mituatous pouvez simplifier I'affichage dans la&be de I'éditeuNode en
utilisant les boutons de I'entéte des Nceuds pailetdes entrées et les boutons inutilisés et ponimiser le Noeudlix
(comme dans l'image de droite ci-dessus).
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