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7.11. Les Nœuds Material (Material Nodes) 
    
7.11.1. Introduction 
Le système de Matériaux de Blender se composait, jusqu'à maintenant, d'une série 
fixe de variables pour l'ombrage (shading) et d'une série limitée de 'canaux' 
disponibles pour mapper des Textures sur ces variables. L'avantage évident était que 
ces réglages étaient accessibles d'un seul coup d'œil, en permettant un réglage rapide 
de la plupart des caractéristiques de base d'un Matériau.  
 

Actuellement, la plupart des suites 3D disposent d'une forme quelconque d'éditeur 
de Shaders, généralement représentée par des Nœuds (Nodes) ou des Arborescences 
(Trees). Bien que la construction de Matériaux à partir des composantes de base 
d'un Shader permette un haut degré de liberté, cela peut rapidement devenir un 
travail très pénible. Et des maps de Shaders constitués de nombreux Nœuds peuvent 
rapidement devenir confus et difficiles à interpréter.   

 
 

Aujourd'hui, au lieu de créer simplement des Matériaux en réglant des paramètres dans les panneaux du contexte Material , 
Blender vous permet de créer un Matériau en regroupant des Matériaux de base à travers une série de Nœuds. Chaque Nœud 
réalise une opération quelconque sur le Matériau, en modifiant la façon dont il apparaîtra sur le Maillage, et le transmet au 
Nœud suivant. De cette façon, des apparences de Matériaux très complexes peuvent être obtenues. 
 

Vous devez vous êtes déjà familiarisé avec les concepts généraux sur les Matériaux et avec la façon de créer des 
Matériaux/Textures en utilisant les panneaux du contexte Material . Vous devez également posséder un compréhension 
générale des systèmes de coordonnées de Textures disponibles dans Blender (par exemple : Orco, UV, etc.).  
 

Ne pensez pas, toutefois, que le système de Nœuds rende obsolètes les panneaux du 
contexte Material . Beaucoup de caractéristiques et de réglages d'un Matériau ne 
sont toujours accessibles qu'à travers ces panneaux (comme par exemple, le 
paramètre Ray Mirror ). Toutefois, avec l'arrivée des Nœuds, des Matériaux plus 
complexes et plus fantastiques peuvent être créés, puisque vous avez maintenant un 
plus grand contrôle sur eux.  
Aussi, commencez avec un Matériau standard (image ci-contre). Ici, nous avons un 
Matériau standard qui a été ajouté sur un Maillage Cube.  Vous pouvez, comme 
auparavant, une couleur et d'autres réglages à ce Matériau et il aura certainement 
bel aspect. Mais si vous voulez contrôler plus précisément cette création et ajouter 
plus de complexité, c'est là ou les Nœuds entrent en action.   

Et la création d'une map de Nœuds se fait en travaillant dans la fenêtre de l'éditeur Node. 
 
 

7.11.2. L'utilisation de l'éditeur Node 
 

Voyez le chapitre 1.3.6. Le Système des Nœuds qui explique l'éditeur Node en général. 
 
Accéder à l'Editeur Node (Accessing The Node Editor) 
Tout d'abord, ouvrez l'éditeur Node (image à droite) et assurez-vous que cet éditeur a le bouton 
Material  (l'icône Sphère) activé, et pas le bouton Composite  (image ci-dessous).  
 

 
 

 
Remarque : Pressez SHIFT A  dans la fenêtre de l'éditeur Node fait apparaître un menu 
contextuel qui permet d'accéder à toutes les fonctions de cet éditeur et en particulier à l'ajout de 
nouveaux Nœuds.  
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Autoriser des Nœuds Material dans le contexte Material  
(Enabling Node Materials in the Material Buttons) 

Prenez le Matériau de base dans l'onglet Links and Pipeline (ci-contre) et activez 
le bouton Nodes à côté du nom du Matériau (ou utilisez le bouton Use Nodes dans 
l'entête de l'éditeur Node). Vous verrez le panneau  Links and Pipeline -  Node se 
modifier comme ci-contre. Tout ce que vous avez à faire, c'est d'indiquer à Blender 
de faire que le Matériau sur lequel vous travaillez (ici : Final Material ) devienne le 
point de départ d'une arborescence de Nœuds (d'où le nouveau nom - NT: à la 
place de MA: ). Sous l'arborescence de Nœuds (Active Material Node), vous 
pouvez voir qu'il vous est demandé d'ajouter un nouveau Matériau (image ci-
contre).   

Une fois que cela est fait, vous avez créé un Matériau (MA: ) qui se trouve sous 
l'arborescence de Nœuds (Active Material Node) (image à droite), et deux Nœuds 
apparaissent dans l'éditeur Node : un Nœud Material  et un Nœud Output  (image 
ci-dessous). 

 

 

Il est important de noter que vous pouvez ajouter un nouveau Matériau (que vous pouvez éditer et modifier comme tout autre 
Matériau dans les panneaux du contexte Material ), ajouter un matériau déjà créé ou ajouter (avec la fonction Append) un 
Matériau provenant d'un autre fichier .blend, et aussi utiliser le Matériau que vous avez utilisé pour créer l'arborescence de 
Nœuds.  
 

7.11.3. Les Types de Nœuds Material (Material Nodes Types) 
L'éditeur Node en mode Shader de Blender est un puissant outil conçu pour manipuler et combiner les Matériaux de Blender. 
Il peut aussi être utilisé (jusqu'à un certain point) pour créer des Matériaux indépendant du réseaux des Shaders, mais son 
utilité dans ce but est limitée. 
Les Nœuds Material  vous permettent de manipuler un Matériau en le faisant traverser une map de Nœuds connectés. Un 
Matériau de départ est acheminé via différents Nœuds qui effectuent des actions variables sur le Matériau, qui sont combinés 
avec d'autres entrées ou sont raccrochés ensembles, et le Matériau en sortie est enfin envoyé vers l'item sur lequel il doit être 
appliqué : Maillage, Halo, Particules, etc.  
Les Matériaux peuvent être séparés en leurs composantes RGB, combinés (mixés) avec d'autres entrées et mis en couches les 
uns par dessus les autres. Dans le monde réel, ce processus est accompli en mélangeant des peintures spécifiques, des diluants, 
des préparateurs de surface, et en peignant ensuite en utilisant diverses techniques.  
 

Note : Gardez à l'esprit qu'à la différence des Nœuds Compositor, les Nœuds Material  n'envoient pas d'images sur les 
Wireframes. En mode Compositor, un connecteur Alpha contiendra littéralement une image en tons de gris, tandis qu'en 
mode Shader, ce même connecteur Alpha ne contiendra qu'une valeur unique. Une autre différence est qu'un réseau de Nœuds 
Material  est exécuté de nombreuses fois pour chaque Objet, tandis qu'un réseau en mode Compositor n'est exécuté qu'une 
seule fois.  
 

Le chapitre qui suit est organisé par type de Nœud, et ceux-ci sont regroupés en se basant sur des fonctions similaires :  
· Input  : Ces Nœuds introduisent un Matériau ou un composant dans la map des Nœuds.  
· Output  : Ces Nœuds affichent le résultat en progression sous forme d'une petite image..  
· Color : Ces Nœuds manipulent les couleurs du Matériau.  
· Vector : Ces Nœuds modifient la façon dont la Lumière est réfléchie depuis le Matériau.  
· Convertors : Ces Nœuds convertissent des couleurs en couleurs d'autres Matériaux.  
· Groups : Ce paragraphe traite des Groupes de Nœuds définis par l'utilisateur.  
 

Le Mode Shader [Edition d'un Matériau] (Material Ed iting Mode) 
Le mode Shader est obtenu en cliquant le bouton Sphère dans l'entête de l'éditeur Node. Pressez le bouton Use Nodes pour 
autoriser des Nœuds Material  pour un Objet donné.  
 

La façon la plus simple d'ajouter un Nœud est de placer votre curseur dans l'Editeur Node, puis de presser SPACE et de 
cliquer sur l'option Add. Le menu déroulant s'étend pour vous présenter tous les types de Nœuds. Cliquez sur un type de 
Nœuds et le menu déroulant s'étend de nouveau pour vous présenter les Nœuds disponibles pour le type choisi. 
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7.11.3.1. Les Nœuds Input (Entrées) 
Un Matériau de départ est créé dans le panneau Material . Le bouton Nodes doit être activé pour ajouter ce Matériau à la liste 
des Matériaux disponibles pour la map de Nœuds et qui apparaît dans l'entête de l'Editeur Node. Les autres entrées possibles 
pour la map de Nœuds sont :  

· Une Valeur.  
· Une Couleur.  
· Une Texture.  
· Une Géométrie.  

 

Le Nœud Material   
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material  – Menu : SHIFT A > Input > Material . 
 

Le Nœud Material est utilisé pour ajouter un Matériau au réseau de Nœuds. Les Matériaux peuvent 
être n'importe quoi entre l'ombrage pur et le multicouches avec Textures. Il fait entrer les attributs 
principaux d'un Matériau (Couleur, Alpha et vecteur Normal) dans la map. 
 

Entrées :  
Les Matériaux peuvent aussi accepter en entrée une couleur Diffuse [Color] et une couleur Specular 
[Spec], une valeur de réflectivité [Refl] et une Normale [Normal].  
· Color : Ce connecteur prend la couleur de base de la peinture (couleur Diffuse). Celle-ci peut être 

réglée, soit manuellement en cliquant LMB  sur la boîte de couleur à côté du connecteur, en 
choisissant une couleur dans le panneau qui apparaît et en pressant ENTER; soit en se basant sur le 
Matériau actif qui est spécifié en utilisant le panneau Material ; ou soit en la récupérant à partir 
d'un générateur de couleur RGB.    

· Spec : Ce connecteur prend la couleur qui est réfléchie quand vous êtes perpendiculaire par rapport 
à la source de Lumière réfléchie depuis la surface (couleur Specular). Cette couleur peut être, soit 
récupérée depuis un autre Nœud, soit réglée manuellement en cliquant LMB  dans la boîte de 
couleur à côté du connecteur.   

 

· Refl: : Ce connecteur prend le degré selon lequel le Matériau réfléchit la 
Lumière et émet ses couleurs. La valeur peut être fournie par un autre Nœud ou 
être réglée manuellement. 

· Normal : Ce connecteur prend les conditions d'éclairage (vecteur Normal). 
L'entrée Normal peut être récupérée depuis un autre Nœud  ou vous pouvez 
éditer les coordonnées XYZ en cliquant sur la boîte Normal. 

 

Note : Le connecteur d'entrée Normal ne peut en aucune façon mélanger le 
vecteur Normal source avec la géométrie sous-jacente. Tout Nœud Geometry 
qui y est connecté écrase les conditions d'éclairage Normal.  

 
Exemple 

 
 
 

Commandes :  
· MA:Material  : Ce champ vous pouvez naviguer dans les Matériaux et d'en sélectionner en 

utilisant le menu déroulant gris violet (MA: Material ) (image ci-contre). 
· Diff  : Ce bouton active/désactive la couleur Diffuse.  
· Spec : Ce bouton active/désactive la couleur Specular.  
· Neg Normal : Ce bouton inverse l'entrée Normal du Matériau quand elle est activée (qui, bien sûr, 

est une combinaison de la Normale 3D qui est donnée par l'Objet 3D et du point d'entrée Normal).  
 

Sorties : 
Les Matériaux peuvent proposer en sortie une couleur [connecteur Color] (qui inclut l'ombrage et 
toutes les Textures qui lui sont assignées), une valeur Alpha [connecteur Alpha] , et une Normale 
[connecteur Normal] calculée à partir de toutes les Textures qu'il possède. 
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Utiliser le Nœud Material avec de la Spécularité (Using the Material Node with Specularity)  
Pour qu'un Nœud Material génère réellement une couleur, vous devez spécifier au 
moins une couleur Diffuse de base en entrée, et en option, une couleur Specular. La 
couleur Specular est la couleur qui brille sous une Lumière intense.  
 

Par exemple, considérez la mini-map à droite. La couleur Diffuse de base, un bleu 
sombre, est connectée depuis un Nœud RGB au connecteur d'entrée Color. La couleur 
Specular (jaune) est connectée au connecteur d'entrée Spec. Sous des conditions 
d'éclairage Normal sur une surface plate, ce Matériau produira une couleur bleue 
profonde et, quand vous approchez une Lumière Spot perpendiculairement à la Lumière 
principale, vous verrez la couleur Specular jaune se mélanger avec la couleur bleue.  
 

Remarque : Pour visualiser la spécularité, vous devez l'activer en cliquant le 
bouton Spec placé en dessous de la prévisualisation du Matériau dans le Nœud.  

 

 
 

 

Le Nœud Camera Data  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material  – Menu : SHIFT A > Input > Camera Data. 
 

Le Nœud Camera Data est utilisé pour fournir des données correspondant à la vue Caméra au 
connecteur d'entrée d'un autre Nœud. Il dispose de trois connecteurs de sortie qui fournissent le vecteur 
de la vue Caméra (connecteur View Vector), la valeur de la profondeur Z de la vue Caméra (connecteur 
View Z Depth) et la distance de focalisation de la vue Caméra (connecteur View Distance). Ce Nœud 
n'a pas de connecteur d'entrée. 

 

 

Le Nœud Value  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Input > Value. 
 

Ce Nœud n'a pas de connecteur d'entrée. Il ne possède qu'un connecteur de sortie 
Value qui fournit une valeur numérique (un nombre en virgule flottante compris 
entre 0.00 et 1.00). Cette valeur peut être ajustée en la tapant dans le bouton 
numérique du Nœud, ou en utilisant ses flèches. 
Ce Nœud est utilisé pour fournir une valeur fixée, constante aux connecteurs 
d'entrée d'autres Nœuds demandant une valeur. 
 

Dans l'exemple ci-contre, vous pouvez voir la sortie d'un Nœud Value en train de 
gérer le canal Alpha d'un Nœud Output .  �� 
Le Nœud RGB  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Input > RGB . 
 

Ce Nœud n'a pas de connecteur d'entrée. Il ne possède qu'un connecteur de sortie Color 
qui est défini dans le Sélectionneur de Couleur du Nœud. 
 

Pour modifier le brillant et la saturation de la couleur, cliquez LMB  n'importe où dans le 
carré du dégradé. La saturation actuelle est visualisée par un petit cercle dans ce dégradé. 
Pour modifier la couleur elle-même, cliquez au bon endroit dans la barre arc-en-ciel.  
 

Dans l'image ci-contre, un Nœud RGB a été utilisé pour gérer ensemble les couleurs 
Diffuse et Specular du Matériau. Dans ce cas, c'est utile car si vous voulez la même 
couleur pour les deux, vous n'avez pas besoin d'un Nœud RGB pour chacun qu'il vous 
faudra ajuster séparément pour obtenir la même couleur : vous utilisez simplement le 
même Nœud RGB. 
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Le Nœud Texture  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material  – Menu : SHIFT A > Input > Texture . 
 

Entrées : 
Le Nœud Texture est utilisé pour charger des Textures dans la map de Nœuds. Notez que vous ne 
pouvez pas éditer les Textures elles-même dans la fenêtre de l'éditeur Node. Pour utiliser ce Nœud, 
vous devez créer et éditer la Texture dans le panneau Texture standard, puis sélectionner la Texture à 
partir du bouton de menu (TE:Tex) dans le Nœud.  
Pour mapper la Texture sur le système de coordonnées (espace géométrique spécifique) que vous 
voulez qu'utilise la Texture, vous devez relier le connecteur d'entrée Vector à un Nœud Geometry 
(voir ci-dessous). 
 

Sorties : 
Les Nœuds Texture peuvent proposer en sortie une valeur (connecteur Value) directement en noir et 
blanc (ne pas confondre avec une valeur Alpha), une couleur (connecteur Color) et une Normale 
(connecteur Normal). 

 
 

Dans l'exemple à droite, une Texture Cloud (qui apparaît dans 
la fenêtre de visualisation) est ajoutée au Matériau de base 
pourpre, en produisant un effet de velours. 
 

Notez que vous pouvez avoir plusieurs Nœuds Texture en 
entrée.  
 

Avec le système du Contexte Shading, dans le panneau 
Texture, plusieurs Textures étaient assignées à des canaux et 
chaque canal était coché/décoché pour être appliqué au 
Matériau.  
 

Avec des Nœuds, vous ajoutez simplement les Textures à la 
map et vous les connectez dans cette map. 

 
 

 
Le Nœud Texture est similaire au Nœud Material en ce sens 
que vous récupérez une ressource depuis l'un des panneaux de 
Blender (dans ce cas-ci, une Texture créée dans le panneau 
Texture).  
 
Dans l'exemple ci-contre, la Texture stripes a été utilisée pour 
contrôler le connecteur Alpha du Nœud Output .  

 
 
  

Le Nœud Geometry  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Input > Geometry. 
 

Le Nœud Geometry est utilisé pour spécifier la façon dont la Lumière est réfléchie depuis la surface. Ce Nœud 
est utilisé pour modifier la réponse du vecteur Normal d'un Matériau aux conditions d'éclairage.  
 

Comme avec des couches de Textures standards, vous pouvez choisir en sortie entre un espace Global d'Objet 3D 
(connecteur Global), un espace Local d'Objet 3D (connecteur Local), un vecteur de vue Caméra (connecteur 
View),  des coordonnées originales (pré-déformées) de Maillage (connecteur Orco), des coordonnées de Texture 
UV (connecteur UV) et des Normales d'Objets (connecteur Normal).   
 

Note : Vous retrouvez les mêmes réglages que dans le panneau Map Input  du Contexte Shaders, sous-contexte Material , 
quoique quelques réglages (comme Stress ou Tangent) manquent ici. En général, vous utiliserez ce Nœud comme entrée pour 
un Nœud Texture.  
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Exemple de Nœud Geometry utilisant une image UV  
 
Pour rendre une Texture Image mappée UV, vous utiliserez le 
connecteur de sortie UV d'un Nœud Geometry  et vous le relierez 
au connecteur d'entrée Vector du Nœud Texture.  
 
Puis vous relierez le connecteur de sortie Color du Nœud 
Texture au connecteur d'entrée Color du Nœud Material  – ce qui 
correspond aux réglages du panneau Map To. 
 

 
7.11.3.2. Les Nœuds Output (Sorties) 
 

Le Nœud Output  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Output > Output . 
 

A tout instant, vous pouvez vouloir visualiser le travail en progression, en particulier après une 
opération effectuée par un Nœud (ou le résultat d'une branche de Nœuds). Créez simplement un lien 
entre le connecteur de sortie de ce Nœud et le connecteur d'entrée Color d'un Nœud Output  pour 
visualiser une vignette du Matériau à cet instant du processus (ou au connecteur d'entrée Alpha, pour 
visualiser la transparence).  
 

Ce Nœud accepte deux entrées : une couleur (connecteur Color) et une valeur Alpha (connecteur 
Alpha). Il ne possède pas de connecteur de sortie. 

 
 
 

Nœud Output Effectif : Le seul Nœud Output qui est 
utilisé par le Matériau en finale (c'est le premier Nœud 
Output  ajouté qui affiche une prévisualisation du rendu 
final une fois que tous les Nœuds auront été traités) possède 
une petite sphère rouge à droite de sa barre de titre. 

 
Notez dans l'image ci-contre que le Nœud Output avec la sphère 
pourpre possède la petite sphère rouge, qui vous indique que 
c'est à cela que ressemblera le Matériau quand vous rendrez 
l'image.  
  
7.11.3.3. Les Nœuds Color (Couleurs) 
Ces Nœuds jouent avec les couleurs des Matériaux. Les choix sont :  

  
Le Nœud Mix   
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Color > Mix . 
 

Le Nœud Mix  est utilisé pour mélanger deux couleurs en jouant sur les pixels individuels et correspondants 
dans les deux images (ou surfaces).  
Il prend en entrée, deux couleurs (connecteurs Color1 et Color2) et une valeur Factor (connecteur Fac) 
(vous pouvez connecter une valeur Alpha au connecteur d'entrée Fac pour fournir des masques à partir de 
choses comme des Textures). Le Nœud Mix  ne possède qu'un connecteur de sortie (Color).  
Vous pouvez soit connecter un Nœud au connecteur d'entrée Fac, ou soit vous pouvez spécifier manuellement un Factor, mais 
vous ne pouvez pas faire les deux en même temps. 
 

La façon dont l'Image (ou le Matériau) en sortie est produit (méthodes de mixage) est sélectionné dans le menu déroulant :  
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· Mix  : Le pixel d'arrière-plan est couvert par le pixel d'avant-plan en utilisant des valeurs Alpha.  
· Add : Les pixels sont ajoutés ensembles. Cela donne un résultat lumineux. L'opposé est le mode 

Subtract.  
· Subtract : Les pixels sont soustraits l'un de l'autre. Cela donne un résultat sombre. L'opposé est le 

mode Add.  
· Multiply : Ce mode renvoie un résultat plus sombre que l'un ou l'autre pixel dans la plupart des 

cas (sauf si l'un d'entre eux équivaut au blanc = 1). Des couches complètement blanches ne 
modifient pas du tout l'arrière-plan. Des couches complètement noires donnent un résultat noir. 
L'opposé est le mode Screen.  

· Screen : Les deux valeurs des pixels sont inversées, multipliées l'un par l'autre, et le résultat est de 
nouveau inversé. Ceci renvoie un résultat plus lumineux que les deux pixels d'entrée dans la 
plupart des cas (sauf si l'un deux égale 0). Des couches complètement noires ne modifient pas du 
tout l'arrière-plan. Des couches complètement blanches donnent un résultat blanc. L'opposé est le 
mode Multiply .  

· Overlay : Ce mode est une combinaison des modes Screen et Multiply , en fonction de la couleur 
de base.  

· Divide : La couleur de l'un est divisée par l'autre. Par exemple, un pixel rouge brillant divisé par 
un pixel gris produit un pixel rouge sombre.  

· Difference : Les deux pixels sont soustrait l'un de l'autre et la valeur absolue est conservée. Donc 
le résultat montre la distance entre les deux paramètres, noir correspondant à couleurs égales et 
blanc à couleurs opposées (l'une est noire, l'autre est blanche). Le résultat a un aspect étrange dans 
beaucoup de cas. Ce mode peut être utilisé pour inverser des parties de l'image de base, et pour 
comparer deux images (le résultat est noir si elles sont égales). 

 

· Darken : Les deux pixels sont comparés l'un à l'autre, le plus petit est pris. Des couches complètement blanches ne 
modifient pas du tout l'arrière-plan et des couches complètement noires donnent un résultat noir. 

· Lighten : Les deux pixels sont comparés l'un à l'autre, le plus grand est pris. Des couches complètement noires ne 
modifient pas du tout l'arrière-plan et des couches complètement blanches donnent un résultat blanc.  

· Dodge : Ce mode est une sorte de mode Multiply  inversé (la multiplication est remplacée par la division de l'inverse). Il 
éclaircit des zones de l'image.  

· Burn : Ce mode est une sorte de mode Screen inversé (la multiplication est remplacée par la division de l'inverse). Il 
produit des images plus sombres.  

· Color : Ce mode ajoute une couleur au pixel, en teintant l"ensemble de l'image avec cette couleur. Utilisez ceci pour 
augmenter la teinte d'une image.  

· Value : Les valeurs RGB des deux pixels sont converties en valeurs HSV. Les Valeurs (value) des deux pixels sont 
mélangées, et la Tonalité (hue) et la Saturation de l'image de base sont combinés avec la Valeur mélangée qui est alors 
reconvertie en RGB.  

· Saturation : Les valeurs RGB des deux pixels sont converties en valeurs HSV. Les Saturations des deux pixels sont 
mélangées, et la tonalité (hue) et la Valeur (value) de l'image de base sont combinés avec la Saturation mélangée qui est 
alors reconvertie en RGB.  

· Hue : Les valeurs RGB des deux pixels sont converties en valeurs HSV. Les Tonalités des deux pixels sont mélangés, et 
la Valeur (value) et la Saturation de l'image de base sont combinés avec la Tonalité mélangée qui est alors reconvertie en 
RGB.  

 

L'importance (ou facteur) du mixage est réglée dans le bouton numérique Fac: (pour Factor). Le connecteur Color 1 utilise la 
valeur Factor pour déterminer le niveau avec lequel le connecteur Color 2 affecte le résultat. Donc, Fac: = 0.00 fait que Color 
2 n'a aucun effet sur le résultat, tandis que Fac: = 1.00 fait que Color 1 n'a aucun effet sur le résultat. Il est aussi important de 
noter que la valeur Fac: peut être réglée par un lien vers le connecteur de sortie Value d'un autre Nœud. 
 

Utilisez le Nœud Mix  en combinaison avec un masque pour n'affecter que certaines zones de l'image. En particulier, à l'époque 
des chambres noires, un cercle découpé attaché à une baguette était utilisé pour escamoter des parties de la photo au moment 
de l'exposition. Des parties d'une image pouvaient être cachées en maintenant un masque devant celle-ci. 
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La même chose peut être utilisée ici en mixant 
l'image d'un masque Alpha avec votre image à 
l'aide du mode Dodge pour éclaircir une zone de 
votre image. Rappelez-vous que le noir a un 
effet zéro, et que le blanc produit l'effet 
complet. 
 
 

L'image ci-contre vous montre comment est 
utilisée une map de Texture pour dicter la façon 
dont les deux couleurs doivent être mixées. Le 
blanc pur est équivalent à la valeur Fac: = 0.00, 
le noir est équivalent à la valeur Fac: = 1.00 et 
les couleurs grises sont toutes les valeurs 
intermédiaires.  

 
 

 
Voici un autre exemple où deux Textures ont été utilisées : l'une 
pour gérer le mélange et l'autre pour gérer les Normales du 
Matériau.  
 
Notez que les commandes des Nœuds ont été utilisées pour  les 
minimiser ce que l'on en voit, car il n'est pas utile de voir les 
connecteurs non utilisés, ni le menu de sélection des Textures. 

 
 

Le Nœud RGB Curves  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Color > RGB Curves. 
 

Pour chaque canal des composantes de la couleur (RGB) ou pour le canal composite (C), ce 
Nœud vous permet de définir une courbe de Bézier qui fait varier l'entrée (le long de l'axe X en 
bas) pour produire un valeur de sortie (l'axe Y). Par défaut, c'est une ligne droite avec une pente 
constante, de sorte que la valeur .5 le long de l'axe X produit une valeur de sortie de .5 sur l'axe 
Y. Cliquez et draguez le long de la courbe pour créer un point de contrôle et pour modifier la 
forme de la courbe. Utilisez l'icône X pour effacer le point sélectionné (en blanc).  
 

Cliquez sur chacun des boutons C, R, G et B affiche la courbe pour ce canal. Par exemple, 
rendre la courbe Composite plus plate (en cliquant et draguant vers le haut le point le plus à 
gauche de la courbe) veut dire qu'une petite quantité de couleur produira une quantité plus 
importante (une valeur Y plus élevée). De fait, ceci renforce les faibles détails tout en réduisant  
Le contraste général. Vous pouvez aussi activer une courbe juste pour le rouge (bouton R), et par exemple, et régler cette 
courbe pour faire qu'un peu de rouge n'apparaisse pas du tout, mais que beaucoup de rouge apparaisse.  
 

Voici quelques courbes courantes que vous pouvez utiliser pour obtenir les effets désirés :  
 

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

Note : Draguer un point à travers un autre inversera l'ordre des deux points (par exemple, si le point A est dragué à travers le 
point B, alors le point B deviendra le point A et le point A deviendra le point B).  
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Voici un exemple d'utilisation.  
 
Ici, le Nœud RGB Curves est utilisé pour modifier la 
couleur de la Texture pour qu'elle ait un peu plus de 
contraste.  

 
7.11.3.4. Les Nœuds Vector (Vecteurs) 
 

Le Nœud Normal  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Normal > Normal . 
 

Le Nœud Normal permet de générer en sortie un vecteur Normal fixe ou un produit scalaire (dot) à partir 
de l'entrée Normal. Cliquez et draguez sur la sphère prévisualisée pour régler la direction de la Normale.  
Ce Nœud peut être utilisé pour entrer un nouveau vecteur Normal dans un Nœud Mix . Par exemple, 
utilisez ce Nœud comme entrée pour le mode Color du Nœud Mix . Utilisez une entrée Image pour l'autre 
connecteur d'entrée du Nœud Mixer . La sortie colorée qui en résulte peut être facilement modifiée en 
déplaçant la source de lumière (cliquez et draguez la sphère).  
La Normale (face) est la direction de la face en relation avec la Caméra. Vous pouvez l'utiliser pour faire 
ce qui suit : ��  
·  Utilisez ce Nœud pour créer une direction fixe avec le connecteur de sortie Normal. 
· Calculer le produit scalaire (En mathématiques, le produit scalaire est une opération binaire qui prend les nombres réels de 

deux vecteurs et renvoie une quantité scalaire réelle) à partir du connecteur d'entrée Normal et le transmettre par le 
connecteur de sortie Dot (pour produire un effet d'ombrage, par exemple) : 

o Si deux Normales pointent dans la même direction, le produit scalaire est égal à zéro (0).  
o Si elles sont perpendiculaires, le produit scalaire est égal à 1.  
o Si elles sont anti-parallèles (elles font face à l'opposé l'une de l'autre), le produit scalaire est égal à  -1.  

 

Donc, désormais, vous pouvez réaliser toutes sortes de choses qui dépendent de l'angle de visualisation. Et la meilleure chose 
est que vous pouvez manipuler la direction interactivement. 
 

Par exemple, le Shader Diffuse Lambert de base est créé à partir du produit scalaire entre la Normale d'un Objet (par 
exemple, obtenu depuis un Nœud Geometry) et la Normale d'une Lumière directionnelle (par exemple, obtenue depuis ce 
Nœud). Ce produit scalaire produira un ombrage en tons de gris, et peut être envoyé vers d'autres Nœuds pour produire une 
couleur. Dans ce cas, le Nœud Normal agit en fait comme une Lumière très simple. 
 

Conseil Pratique : La Normale est évalué par face, et pas par pixel. Donc, vous avez besoin d'un nombre suffisant de faces, ou 
vous n'obtiendrez pas un résultat lissé.  

 

Exemple  

 
 

Dans cet exemple, le produit scalaire 
est utilisé pour diriger la valeur 
Alpha du Matériau. Le Nœud RGB 
Curves est utilisé pour durcir le  
mélange entre le noir et le blanc (ce qui fournit un intervalle entre le totalement transparent et le totalement opaque). Le 
Matériau est un Matériau bleu/cyan ordinaire avec une valeur Emit élevée et le bouton Z-Transp activé; l'arrière-plan est noir. 
Aussi, quand l'inclinaison de la face se rapproche d'un pointage direct vers la Caméra, le Matériau devient plus transparent. 
Quand l'inclinaison de la face se rapproche d'un pointage à angle droit par rapport à la Caméra (dans ce cas, en faisant face vers 
le haut ou vers le bas), il devient plus opaque.  
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Utilisation du Nœud Normal pour faire apparaître l'aspect bosselé des Textures  
 

Vous pouvez utiliser le Nœud Normal pour 
décaler la réflexion, et donc le brillant, d'un 
Matériau comme montré ci-contre. L'effet peut 
aussi être obtenu sans Nœuds, en utilisant les 
panneaux Material et Texture.  
 

Toutefois, l'utilisation des Nœuds vous permet 
de visualiser graphiquement le déroulement de 
la création du Matériau final. Le résultat est 
que, même si la surface du Maillage de votre 
modèle est physiquement lissée, la réflexion le 
fait apparaître comme s'il avait une rugosité 
très fine (ou un enduit inégal) qui lui est 
appliqué, comme si un mauvais travail de 
peinture avait été effectué dessus (ou une 
préparation de surface). Ceci est la clé pour 
créer des surfaces à l'aspect réaliste. 

 
 

La map commence par l'utilisation d'un Nœud Geometry pour modifier un Matériau de base appelé MatNode.001 (l'entête du 
Nœud n'affiche que MatNode.00). Le Nœud Geometry propose en sortie le vecteur View, qui aplati les couleurs (retire tout 
brillant). Le Matériau MatNode.001 est lui-même une couleur fauve de base avec une Texture Marble  qui affecte le Matériau 
et s'y mélange en pourpre là où la texture est noire.  
Un second Matériau, MatNode, qui a une couleur grise par défaut avec une Texture Noise, est rajouté via un Nœud Normal.  
La sphère de ce Nœud a été pivoté vers le haut et vers la droite. Ceci met en place un masque que vous pouvez voir dans la 
prévisualisation du Nœud Output  qui affiche la sortie du connecteur Dot (produit scalaire) du Nœud Normal. Mélanger ce 
masque avec la couleur marbrée et le Matériau/Texture Noise (à l'aide d'un Nœud Mix ) crée la sortie finale pour le Matériau  
Material.001. Comme exercice pour le lecteur, donner une couleur (autre que le gris) au Matériau MatNode 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 Nœud ColorRamp (voir explications 
plus loin) est utilisé pour contrôler le 
produit scalaire (connecteur Dot) et 
rendre le résultat plus puissant. Ce qui 
arrivera quand vous animerez cet Objet et 
que la Caméra tournera autour de lui, c'est 
que les Normales de l'Objet ne faisant pas 
face directement à la Caméra  auront une 
couleur rouge, et les Normales de l'Objet 
pointant vers la Caméra seront bleues.   
Toutes les Normales orientées selon des angles intermédiaires recevront un mélange 
proportionnel des deux couleurs. 
 

Vous pouvez aussi modifier le produit scalaire en cliquant la sphère dans le Nœud 
Normal et en la déplaçant (image ci-contre). Et le connecteur Dot n'a même pas 
besoin d'être relié au connecteur Fac d'un Nœud Mix  : essayez de le relier au 
connecteur Refl d'un Nœud Material (pour un canal Alpha) ou même au connecteur 
Color ou Spec d'un Nœud Material  (avec le Nœud ColorRamp pour modifier 
l'intensité de l'effet). 
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Le Nœud Mapping  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > 
Normal > Mapping. 
 

Le Nœud Mapping est utilisé pour transformer des vecteurs (tels 
qu'obtenus en sortie d'un Nœud Geometry). Vous pouvez utiliser ce 
Nœud pour manipuler le mapping afin d'obtenir ce que vous souhaitez. 
Vous pouvez translater, retailler et faire pivoter ces Vecteurs; en plus, 
vous pouvez restreindre les valeurs des Vecteurs entre des valeurs 
minimales et maximales (via les boutons Min et Max).  
Il prend un Vecteur en entrée (connecteur Vector) et propose un 
Vecteur en sortie (connecteur Vector).  
 

Dans l'exemple ci-contre, vous pouvez voir qu'une Texture a été 
modifiée en utilisant un Nœud Mapping (à comparer avec la même 
Texture sans mapping en bas).  

 
 

Le Nœud Vector Curves  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Normal 
> Vector Curves. 
 

Similaire au Nœud RGB Curves dans le principe, le Nœud Vector Curves 
permet de modifier les composantes X, Y et Z  d'un Vecteur plutôt que les 
composantes R, G et B d'une couleur. Les trois canaux sont accessibles via 
les boutons X, Y et Z en haut du Nœud. Vous pouvez ajouter des points à 
la courbe en cliquant sur celle-ci. 
 

Vous pouvez voir un exemple ci-contre qui utilise la même Texture que 
pour l'exemple du Nœud Mapping plus haut. Un Nœud Vector Curves est 
intercalé avec l'une des Textures et une légère manipulation de sa courbe 
permet d'obtenir un résultat très différent. Cet exemple utilise des Textures, 
mais vous pouvez également utiliser des Matériaux.  
 

  
7.11.3.5. Les Nœuds Converters (Convertisseurs) 
Comme leur nom l'indique, ces Nœuds convertissent les couleurs d'un Matériau d'une façon ou d'une autre.  
 

Le Nœud ColorRamp  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Convertors > 
ColorRamp. 
 

Le Nœud ColorRamp est utilisé pour mapper des Valeurs vers des Couleurs en 
utilisant un dégradé.  Il fonctionne exactement de la même façon que la bande de 
couleurs (ColorBand) Pour les Textures et les Matériaux, en utilisant la valeur du 
connecteur d'entrée Fac comme la valeur d'un curseur (ou un index) pour la Rampe 
de Couleurs affichée, et en proposant en sortie une valeur de couleur (connecteur   
Image) et une valeur Alpha (connecteur Alpha). 
 

Par défaut, la Rampe de Couleurs est ajoutée à la map de Nœuds avec les deux couleurs des extrémités opposées du spectre (un 
noir parfait sur la gauche (visible au-dessus dans l'échantillon de couleur avec la valeur Alpha de 1.00) et un blanc pur sur la 
droite. Pour sélectionner une couleur, cliquez sur la mince barre verticale dans la bande de couleurs. Dans l'exemple ci-dessus, 
c'est la couleur noire qui est sélectionnée, car la barre est mise en évidence en blanc. Les réglages pour la couleur sont visibles 
au-dessus de la bande de couleurs (de gauche à droite) : un échantillon de couleur, le bouton numérique A:  (Alpha), le bouton 
Del et les quatre boutons de réglage du type d'interpolation.  
 

Pour modifier la couleur sélectionnée dans la bande de couleurs, cliquez LMB  sur l'échantillon de couleur, et utilisez le 
Sélectionneur de Couleurs qui apparaît pour sélectionner une nouvelle couleur. Pressez ENTER pour activer cette couleur.  
 

Pour ajouter des couleurs, maintenez CTRL  appuyé et cliquez LMB dans le dégradé. Vous éditez des couleurs en cliquant sur 
l'échantillon de couleur, ce qui fait apparaître le Sélectionneur de Couleurs.  
 

Pour effacer une couleur de la bande de couleurs, utilisez le bouton Del.  
 

Quand vous utilisez plusieurs couleurs, vous pouvez contrôler la façon dont elles effectuent une transition l'une vers l'autre via 
un système d'interpolation. Vous utilisez pour cela les quatre boutons E (pour Ease), C (pour Cardinal ), L  (pour Linear) et S 
(pour Spline).  
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Utilisez le bouton numérique gris A:  pour définir la valeur Alpha de la couleur sélectionnée (et cela pour chaque couleur dans 
la bande de couleurs). Notez que vous pouvez utiliser des Textures comme Masques (ou pour simuler la fonction Emit ) en 
connectant le connecteur de sortie Alpha au connecteur d'entrée Fac d'un Nœud Mix  (voir plus haut). 
 

Voici un exemple de Nœud ColorRamp utilisé 
pour contrôler le canal Alpha.  
Bien sûr, la Texture peut également le faire en 
elle-même, mais le Nœud ColorRamp vous 
donne le contrôle sur la façon dont le canal Alpha 
est géré par la Texture.  
 

Remarque : Quand vous reliez un connecteur 
de sortie gris (valeur) à un connecteur 
d'entrée jaune (couleur ou image), Blender 
insère automatiquement un Nœud 
ColorRamp pour traduire la valeur sortie en 
une couleur de Matériau. 

 
 

 

Le Nœud RGB to BW  
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Convertors > RGB to BW. 
 

Le Nœud RGB to BW convertit une entrée de couleur RGB (connecteur Color)  en une valeur de sortie 
(connecteur Val) en tons de gris (N & B).  
 

Remarque : Quand vous reliez un connecteur de sortie jaune 
(couleur ou image) à un connecteur d'entrée gris (valeur), 
Blender insère automatiquement un Nœud RGB to BW pour 
traduire la couleur de Matériau sortie en une valeur. 

 
Dans cet exemple, la couleur fournie par le Matériau MatNode 
est utilisée pour gérer un canal Alpha via la valeur fournie par le 
Nœud RGB to BW (connecteur Val).  
 

 
 

Le Nœud Math 
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Convertors > Math. 
 

Ce Nœud est en fait une calculatrice mathématique qui travaille avec des valeurs numériques. Il 
accepte deux valeurs en entrée (soit fourni par un connecteur d'entrée Value, soit entrée par 
l'utilisateur dans le champ numérique Value). Il effectue l'opération sélectionnée dans le menu 
entre les deux valeurs numériques données et envoie le résultat au connecteur de sortie Value.   
Les opérations qu'il est possible de sélectionner dans le menu sont : Add (ajouter), Subtract (soustraire), Multiply  
(multiplier), Divide (diviser), Sine (fonction sinus), Cosine (fonction cosinus), Tangent (fonction tangente), Arcsine (fonction 
arc sinus), Arccosine (fonction arc cosinus), Arctangent (fonction arc tangente), Power (élévation à la puissance), Logarithm  
(fonction Logarithme), Minimum  (de deux nombres), Maximum (de deux nombres) et Round (arrondi d'un nombre). 
 

Remarque : certaines opérations ne demande qu'une valeur (Ex : Sine, Logarithm , Round, etc.) 
 

Le Nœud Vector Math 
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Convertors > Vector Math. 
 

Ce Nœud est également une calculatrice mathématique qui travaille avec des Vecteurs. Il accepte deux 
Vecteurs en entrée (soit fourni par un connecteur d'entrée Vector, soit entrée par l'utilisateur dans le 
bouton Value [X, Y et Z]). Il effectue l'opération sélectionnée dans le menu entre les deux Vecteurs 
fournis et envoie le résultat soit au connecteur de sortie Value, soit au connecteur de sortie Vector (en 
fonction de l'opération utilisée).  
Les opérations qu'il est possible de sélectionner dans le menu sont : Normalize (normaliser => vecteur), Cross Product 
(produit croisé => valeur), Dot Product (produit scalaire => valeur), Average (Moyenne => vecteur), Subtract (soustraire => 
vecteur) et Add (ajouter => vecteur). 
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Le Nœud Squeeze Value 
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Convertors > Squeeze Value. 
 
Documentation à venir …. 

 
7.11.3.6. Les Groupes de Nœuds (Groups of Nodes) 
Panneau : Editeur Node > Nœuds Material – Menu : SHIFT A > Groups > ……….. 
 

Les maps de Nœuds peuvent devenir très complexes. Blender vous permet de regrouper une série de Nœuds pour à la fois 
récupérer de l'espace et vous aider à conceptualiser ce que l'effet net d'une mini-map fait à un Matériau/Image. Le menu 
Groups vous permet de faire apparaître les noms des groupes de Nœuds que vous avez défini. Sélectionnez en un pour 
l'ajouter à la map. Même si le groupe a été effacé, il peut toujours être rajouté avec cette méthode. Toutefois, si vous l'effacez, 
que vous fermez Blender, puis le ré-ouvrez, le groupe aura définitivement disparu. 
 

Créer un Groupe de Nœuds (Create a Node Group)  
Un groupe est créé en cliquant SHIFT LMB (ou en utilisant la sélection par boîte englobante [B]) tous les 
Nœuds que vous voulez avoir dans le groupe, puis en sélectionnant l'option Make Group du menu Node  
(CTRL G). Le groupe de Nœuds est automatiquement regroupé en un Nœud unique (comme dans l'image 
ci-contre), est affiché avec une barre verte et son nom apparaît dans un champ éditable NT:  (cliquez SHIFT 
LMB  sur le nom et modifiez-le en quelque chose en rapport avec la fonction de ce groupe). Les connecteurs 
d'entrée du groupe correspondent aux connecteurs d'entrée des Nœuds qu'il contient. La même chose est 
vraie pour les connecteurs de sortie.  
Mais vous pouvez réduire le groupe en utilisant les commandes du haut (exactement comme pour tout autre 
Nœud) afin d'obtenir quelque chose de plus gérable (image ci-dessous). 
  

 
 

Ensuite, pour visualiser ce que contient un groupe, vous pouvez l'étendre en cliquant la petite icône Node (là 
où se trouve la sphère rouge pour les autres Nœuds) (images ci-contre et ci-dessous) et le refermer en 
cliquant en dehors de la fenêtre du groupe.   

 
 

Editer un Groupe de Nœuds (Editing Node Groups)  
Vous pouvez sélectionner un groupe et pressez TAB (ou sélectionner l'option Edit Group du menu Node) pour entrer/quitter 
le groupe.  
 

Vous ne pouvez pas ajouter un groupe à un groupe, mais vous pouvez ajouter un autre Nœud à un groupe en utilisant le menu 
Add (ouvert avec SPACE) quand votre curseur se trouve dans le groupe. 
 

Dégrouper des Nœuds (Ungroup Nodes)  
Vous pouvez sélectionner un groupe et presser ALT G  (ou sélectionner l'option Ungroup du menu Node) pour rétablir en 
Nœuds normaux les Nœuds de ce groupe.  
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7.11.3.7. Fonctions diverses pour les Nœuds 

1. Si vous avez un Nœud qui possède un menu de 
sélection (par exemple, le Nœud Mix ), vous 
pouvez accéder à ce menu dans l'onglet Node du 
panneau Material (image ci-contre). 

2. Si vous relier le connecteur de sortie d'un Nœud à 
n'importe quel connecteur d'entrée qui gère cet 
sortie, le lien responsable deviendra rouge (image 
ci-contre à 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 Nœud dans le panneau 
Material . Par exemple, à la place de la sphère 
standard vous pouvez utiliser le Monkey 
(Suzanne).    

 

7.11.4. Exemple d'Utilisation 
 

Démarrer (Getting Started) 
L'édition de Nœuds nécessite que les deux étapes suivantes aient d'abord été exécutées :   
· Créez un espace de travail sur votre écran avec une fenêtre d'éditeur Node.  
· Faites apparaître les panneaux du contexte Shaders/sous-contexte Material  (F5). 
 

Dans cet exemple, nous supposons que l'Objet actif n'a pas encore de Matériau. Ensuite, suivez les étapes suivantes :  
1. Ajoutez un Matériau de base à l'Objet de la façon habituelle (ici, Material.002).  
2. Pressez le bouton Add New dans l'onglet Links and Pipeline. 
3. Pressez le bouton Nodes dans l'onglet Links and Pipeline (ou le bouton Use Nodes dans l'entête de l'éditeur Node).  
4. Ajoutez un nouveau Matériau sous l'arborescence de Nœuds (Active Material Node) (Ici, MA:MatNode ). 

 

  

  
 

Nous avons maintenant créé la situation suivante  :  
· Un Matériau de base (Material 1), que nous utilisons comme lien vers l'Objet.  
· Un ajout d'une arborescence de Nœuds à ce Matériau de base avec deux Nœuds 

(Node)et un Lien (Link ).  
· La création d'un lien entre le Nœud Material et un nouveau Matériau (Material 2).  
 

Ceci veut dire qu'un Matériau de Blender peut être utilisé de trois façons :  
1. Comme d'habitude, sous forme d'un bloc figé de réglages que vous pouvez lier aux 

Objets.   
2. Comme base pour une arborescence de Nœuds; dans ce cas, les menus de navigation indiquerons ce Matériau avec un N.  
3. Comme un Nœud à l'intérieur de l'arborescence de Nœuds. 
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La situation que nous avons créé fonctionne dans les panneaux du sous-contexte Material , exactement comme si un Matériau 
unique était utilisé, avec l'exception que le Matériau de base stocke les réglages du 'pipeline de rendu', et que le Nœud 
Material stocke toutes les informations du Shader. 
 

Vous pouvez aussi noter que les valeurs en entrée du Nœud Material sont synchronisées avec le Matériau lui-même quand 
celui-ci est modifié. Ce n'est que quand les connecteurs d'entrée sont utilisés, que ces valeurs sont écrasées.  
 

Mettre des Matériaux dans des Couches (Layering Materials)  
Les étapes pour créer deux Matériaux qui sont mélangés sont très simples :  
· Sélectionnez le Nœud Material .  
· Faites SHIFT D pour le dupliquer.  
· Utilisez le menu déroulant (item Add New) dans le nouveau Nœud pour lui assigner un nouveau Matériau.  
· La sélection d'un Nœud Material  met aussi à jour les réglages dans les panneaux du sous-contexte Material , de cette 

façon, vous pouvez donner aux deux Nœuds des aspects différents.  
· Pressez SHIFT A  et choisissez Color > Mix  pour ajouter un Nœud Mix .  
· Créez les liens appropriés pour faire que cela fonctionne réellement (voir l'image de gauche ci-dessous).  
 

  
 

Quand vous n'avez plus besoin d'éditer cette situation, vous pouvez simplifier l'affichage dans la fenêtre de l'éditeur Node en 
utilisant les boutons de l'entête des Nœuds pour cacher les entrées et les boutons inutilisés et pour minimiser le Nœud Mix  
(comme dans l'image de droite ci-dessus). 
 


