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16.2. Compositer des Nœuds (Compositing Nodes)  
Les Nœuds Compositing vous permettent de manipuler une image en la faisant passer à travers une map de Nœuds connectés.  
Une image de départ est acheminée via différents Nœuds qui effectuent des choses variées sur cette image, est combinée avec 
d'autres entrées ou est regroupée avec elles avant d'être finalement exportée (output). Les images peuvent être séparées selon 
leurs composantes RGB, combinées (mélangées) avec d'autres entrées, et mises en couches les unes sur les autres. Pour un 
film, ce processus est appelé post-processing et il intervient au moment de la post-production (c'est à dire, une fois que les 
'scènes' brutes sont 'dans la boîte'). Dans cette phase, le produit brut est transmis à un éditeur qui effectue tout un tas d'actions 
magiques pour créer une vidéo de bel aspect. Maintenant, vous pouvez vous aussi le faire!  
 

Ce chapitre est organisé par types de Nœuds, lesquels sont regroupés en se basant sur des fonctions similaires :  
·  Les Nœuds Input  permettent d'ajouter quelque chose à la map de Nœuds, comme une image ou une valeur.  
·  Les Nœuds Output permettent d'afficher le résultat en progression sous forme d'une petite image.  
·  Les Nœuds Color permettent de manipuler les couleurs d'une image.  
·  Les Nœuds Vector permettent de manipuler les intensités et réflexions d'une image.  
·  Les Nœuds Filters permettent de traiter l'image pour l'améliorer, en travaillant sur les pixels adjacents.  
·  Les Nœuds Convertors permettent de séparer l'image en ses composants vidéos ou de convertir des formats.  
·  Les Nœuds Mattes permettent de générer des Mattes pour masquer des zones d'une image.  
·  Les Nœuds Distort permettent de 'tordre' une image de différentes façons.  
·  Les Nœuds Groups sont des Groupes de Nœuds définis par l'utilisateur. Voyez le chapitre précédent. 

 

La façon la plus simple d'ajouter un Nœud est de placer votre curseur dans la fenêtre de l'éditeur Node, et ensuite de presser 
SPACE et de cliquer sur Add. Le menu flottant s'étendra pour vous afficher les différents types de Nœuds. Cliquez sur un type 
de Nœud et le menu s'étendra de nouveau pour vous montrer les Nœuds disponibles pour ce type.   
 

16.2.1. Les Nœuds Input (Input Nodes)  
Une image de départ peut être :  

·  prise directement depuis une Caméra active dans une Scène sélectionnée,  
·  prise depuis un fichier JPG, PNG, etc. en tant qu'image statique,  
·  un clip vidéo (comme une séquence d'animation ou une vidéo d'amateur),  
·  simplement une couleur.  

 

En plus ces Nœuds génèrent des informations qui alimentent d'autres Nœuds.  
 

Nœud Render Layers  
Ce Nœud est le point de départ pour introduire une image de votre Scène dans la map de Nœuds 
Compositing. Il permet l'entrée d'une image d'une Scène contenue dans votre fichier .blend. 
Sélectionnez la Scène, et le calque Active Render à partir de la liste de sélection jaune du bas du 
Nœud. Blender utilise la Caméra active pour cette Scène afin de créer une image des Objets 
spécifiés dans le RenderLayer. 
 
L'image est introduite dans la map (avec le connecteur Image) en même temps que les données 
suivantes :  
·  Connecteur Alpha : masque Alpha (transparence). 
·  Connecteur Z : map des valeurs Z (de quelle distance chaque pixel est éloigné de la Caméra, 

en unités Blender).   

·  Connecteur Normal : réglages du vecteur Normal (comment la couleur est affectée par de la Lumière provenant du côté).   
·  Connecteur Speed : réglages du vecteur Speed (avec quelle vitesse se déplace l'Objet et dans quelle direction). 
 

Utilisez le bouton Re-Render (Icône Paysage à droite du nom du RenderLayer) pour re-rendre la Scène et rafraîchir l'image 
et la map.  
 

Utiliser le Connecteur Alpha (Using the Alpha Socket)  
L'utilisation du connecteur Alpha est cruciale quand des images sont empilées les unes sur les autres et que vous voulez que 
l'image d'arrière-plan (background) "apparaisse à travers" l'image (ou les images) placée(s) devant elle.   
 

Dans une Scène Blender, vos Objets sont en train de flotter dans un espace virtuel. Tandis que quelques Objets se trouvent les 
uns devant les autres (profondeur Z), il n'y a pas d'arrière-plan ultime. Vos réglages du World peuvent donner l'illusion d'un 
horizon, mais ce n'est que cela : une illusion. De plus, certains Objets sont semi-transparents : c'est à dire qu'ils ont une valeur   
Alpha. Un Objet semi-transparent permet à la Lumière (et à toute image en arrière-plan) de le traverser vers la Caméra.  
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Quand vous rendez une image, Blender diffuse, 
en plus d'une jolie image, une map de tous les 
Objets solides réellement présents, et où se trouve 
l'infini, et une map des valeurs Alpha pour les 
Objets semi-transparents.  
Vous pouvez visualiser cette map en la mappant 
sur un écran bleu :  
 

Dans la petite map de Nœuds ci-dessus, le connecteur Alpha du Nœud RenderLayers est relié au Nœud Map Value (expliqué 
plus loin, mais à la base, ce Nœud prend une série de valeurs et les mappe vers quelque chose que vous pouvez utiliser). Le 
Nœud Color Ramp (également expliqué plus loin) prend chaque valeur et la mappe vers une couleur que vous pouvez 
visualiser de vos propres yeux. Enfin, la sortie du Nœud Color Ramp est envoyée à un Nœud Viewer (Composite) pour vous 
montrer une image des valeurs Alpha. Notez que le Nœud Map Value a été réglée de sorte que les choses qui sont 
parfaitement solides (opaques) soient blanches, et que les choses qui sont parfaitement transparentes (ou là où il n'y a rien) 
soient bleues.  
 

Utiliser le Connecteur Z (Using the Z value Socket) 
L'utilisation du connecteur Z est crucial dans la production d'images réalistes, car les items les plus éloignés sont rendus flous.  
Imaginez une Caméra survolant un plan XY. Quand vous regardez à travers cette Caméra vers le plan,  Y va de haut en bas et 
X va de gauche à droite, exactement comme quand vous regardez un graphique. La Caméra est suspendue dans les airs, donc 
elle possède une valeur Z par rapport au plan XY, et, depuis la perspective de la Caméra, le plan, en fait tous les Objets que 
peut voir la Caméra, possède une valeur Z qui correspond à la distance qui les sépare de la Caméra. En plus des jolies 
couleurs d'une image, un Nœud RenderLayers génère aussi une map de valeurs Z.  
 

Cette map est un ensemble complet de 
nombres qui spécifient à quelle distance de 
la Caméra se trouve chaque pixel dans 
l'image.  
Vous pouvez visualiser cette map en la 
traduisant en couleurs, ou plutôt en tons de 
gris :  
 

Dans la petite map de Nœuds ci-dessus, le connecteur Z du Nœud RenderLayers est relié au Nœud Map Value. Ce Nœud 
prend une série de valeurs et les mappe vers quelque chose que vous pouvez utiliser. Le Nœud Color Ramp prend chaque 
valeur et la mappe vers un ton de gris que vous pouvez visualiser de vos propres yeux. Enfin, la sortie du Nœud Color Ramp 
est envoyée à un Nœud Viewer (Composite) pour vous montrer une image des valeurs Z. Notez que le Nœud Map Value a 
été réglée de sorte que les choses qui sont proches de la Caméra apparaissent plus sombres (Noir = 0, une valeur Z inférieure 
implique un nombre plus petit) et les pixels/items plus éloignés possèdent une distance Z augmentée et donc deviennent plus 
blancs. Une valeur Size de 0.05 a été choisie pour visualiser des valeurs Z comprises entre 0 et 20 (20 est 1/0.05). 
 

Conseil Pratique : Vous devez avoir le laissez-passer Z activé pour le RenderLayer sélectionné qui est utilisé comme entré 
dans le Nœud. C'est à dire que le bouton Z doit être activé dans l'onglet Render Layers du Contexte Rendering, pour que 
Blender proposent des valeurs Z.  
 

Utiliser le Connecteur Normal (Using the Normal Socket)  
 

Conseil Pratique : Vous devez avoir le laissez-passer Normal activé pour le RenderLayer sélectionné qui est utilisé comme 
entrée dans le Nœud. C'est à dire que le bouton Nor doit être activé dans l'onglet Render Layers du Contexte Rendering, 
pour que Blender proposent des valeurs Normal. Ce bouton est désactivé par défaut. 
 

Utiliser le Connecteur Speed (Using the Speed Socket)  
Même si des choses peuvent être animées dans votre Scène, une image unique (ou cellos) extraite d'une animation ne décrit 
aucun mouvement : l'image dans ce cellos rpésente simplement les choses dans l'état où elles sont à cet instant particulier. 
Toutefois, à partir du Nœud Render Layers, Blender produit les réglages d'un vecteur qui indique comment se déplacent des 
pixels particuliers (ou se déplaceront) vers le cellos suivant. Vous utiliserez ce connecteur pour créer un effet de flou.  
 

Conseil Pratique : Vous devez avoir le laissez-passer Vector activé pour le RenderLayer sélectionné qui est utilisé comme 
entré dans le Nœud. C'est à dire que le bouton Vec doit être activé dans l'onglet Render Layers du Contexte Rendering, pour 
que Blender proposent des valeurs Vector. 
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Les Connecteurs Optionnels (Optional Sockets)  
Pour tous les connecteurs de sortie 
optionnels qui peuvent apparaître sur le 
Nœud Render Layers, vous devez avoir 
activé le laissez-passer correspondant dans 
l'onglet Render Layers du Contexte 
Rendering.  
 

Par exemple, pour faire apparaître le 
connecteur Shadow sur le Nœud Render 
Layers, vous devez avoir activé le bouton 
Shad  dans l'onglet Render Layers du 
Contexte Rendering.  
 

Pour une Scène simple, Suzanne et sa balle 
bondissante, l'image ci-contre propose un 
bel exemple de ce à quoi ressemble chaque 
passe : 
 
 
 
 

Les autres Connecteurs disponibles sont :    
·  UV : Ce Connecteur sort la façon dont l'image est "tordue" par le mapping UV. 
·  Color (Col) : Ce Connecteur sort les valeurs RGB qui colorent l'image que vous voyez.  
·  Diffuse : Ce Connecteur sort l'adoucissement des couleurs quand elles se diffusent à travers les Matériaux.  
·  Specular : Ce Connecteur sort le degré de brillance ajouté aux couleurs quand elles brillent dans la lumière.  
·  Shadow : Ce Connecteur sort les ombres projetées par des Objets sur d'autres Objets.  
·  AO : Ce Connecteur sort la façon dont les couleurs sont affectées par l'Occlusion Ambiante dans le monde (World).  
·  Reflect (Ref) : Ce Connecteur sort les couleurs que réfléchissent des Objets de type miroir et qui ne font donc pas parties 

de leur Matériau de base.  
·  Refract : Ce Connecteur sort la façon dont des couleurs sont courbées en passant à travers des Objets transparents.   
·  Radio (Radiosity) : Ce Connecteur sort les couleurs qui sont émises par d'autres Objets et qui sont projetées dans la Scène.  
·  IndexOB : Ce Connecteur sort un nombre ordinal (index) pour chaque Objet dans la Scène, tel qu'il est vu par la Caméra..  
 

Nœud Image  
Ce Nœud injecte tout format d'image (chargé ou in situ) qui est supporté par Blender. En plus d'introduire 
l'image réelle, ce Nœud peut aussi injecter une valeur Alpha et une valeur Z (profondeur) si l'image les 
possède.  
Utilisez ce Nœud pour introduire :  
·  Une image unique depuis un fichier (telle qu'une image JPG).  
·  Une partie (ou la totalité) d'une séquence d'animation (comme du 30° au 60° cellos).  
·  Une partie (ou la totalité) d'un clip vidé (tel qu'un fichier AVI ).  
·  Le Nœud Viewer (pour proposer la map affichée dans l'éditeur UV/Image).  

 
 

Pour sélectionner un fichier image, cliquez sur le petit bouton Flèche pour sélectionner une image existante (par exemple, 
chargée dans l'éditeur UV/Image ou ailleurs) ou cliquez sur l'option LOAD NEW  pour sélectionner un nouveau fichier sur 
votre disque dur. Ces images peuvent être, par exemple, des images précédemment rendues, des matte paintings, des images 
réelles, etc. . L'image peut avoir (ou pas) un canal Alpha (transparence) et/ou un canal Z (profondeur), en fonction de son 
format :  
·  Canal Alpha  

o Si un canal Alpha est détecté, le connecteur de sortie Alpha sera fourni.  
o Si l'image n'a pas de canal Alpha (par exemple, des images JPG), Blender en fournira un, en réglant l'image 

complète sur totalement opaque (une valeur Alpha de 1.00, qui apparaîtra en blanc dans le Nœud Viewer si celui-ci 
est connecté au connecteur du Nœud Image).  

·  Canal Z  
o Si un canal Z est détecté, le connecteur de sortie Z sera fourni.  
o Si l'image n'a pas de canal Z (par exemple, des images JPG ou PNG), Blender en fournira un, en réglant l'image 

complète comme étant une Caméra (une profondeur de 0.00).  Pour visualiser le canal Z, utilisez le Noodle [Nœud 
Map Value + Nœud ColorRamp] présenté ci-dessus dans le paragraphe sur le Nœud Render Layers.  

 

Conseil Pratique : Actuellement, seul le format d'image OpenEXR peut stocker les données RGB (couleur), A (alpha) et Z 
(profondeur) dans une unique fichier.  
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Taille d'Image (Image Size)  
Vous devez faire attention à la résolution et à la profondeur de couleurs des images quand vous mélanger et faite correspondre 
des images. L'aliasing (escaliers), la platitude des couleurs (color flatness), les images tordues peuvent tous provenir du 
mélange de résolutions et de profondeurs de couleurs inappropriées.  
Le Compositeur peut mélanger des images de n'importe quelle taille, et n'effectuera des opérations sur les pixels que là où les 
images se recouvrent.  
Quand des Nœuds reçoivent en entrées des images de tailles différentes, les règles suivantes s'appliquent :  
·  Le connecteur d'entrée du premier Nœud  (ou Nœud supérieur) définit la taille de la sortie.  
·  La composition résultante est centrée par défaut, sauf si une translation est assignée au tampon avec un Nœud  Translate.  
 

Aussi, chaque Nœud dans une composition peut travailler sur des tailles d'images différentes, en fonction de ce que définit son 
connecteur d'entrée. Seul la sortie du Nœud Composite possède une taille fixée, comme définit dans le panneau Format du 
Contexte Rendering (F10). Le Nœud Viewer montre toujours la taille qui correspond à son entrée, mais quand il n'est pas 
relié (ou s'il n'est relié qu'à une valeur), il affiche une petite image de 320 x 256 pixels.  
 

Le cas des Animations 
Pour utiliser des séquences d'images (ou des vidéos) dans votre composition, cliquez sur le 
bouton (Visage ou Petite Bande de Film) à droite du sélecteur. Quand vous cliquez, un 
menu flottant vous offre quatre choix :  
·  Generated : Une image générée par Blender (à priori, pas encore fonctionnel). 
·  Sequence : Une séquence de cellos, chaque cellos étant dans un fichier séparé.  
·  Movie : Une séquence de cellos regroupés dans un seul fichier .avi ou .mov.  
·  Image : Un unique cellos ou un seul fichier image.  
 

Une vidéo ou une image peuvent être nommées d'une façon quelconque, mais une 
séquence doit contenir une séquence de chiffres quelque part dans son nom, par exemple 
fire0001set.jpg, fire0002set.jpg, fire0003set.jpg et etc. . Le chiffre indique le cellos.  
Si une séquence (Sequence) [ou une vidéo (Movie)] est sélectionnée, une série supplémentaire de commandes apparaîtra qui 
vous permettra de sélectionner une partie ou la totalité de la séquence. Ces commandes sont les suivantes :  
·  Frs: : Ce bouton numérique vous permet de régler le nombre de cellos de la séquence que vous voulez voir. Par exemple, 

si vous voulez montrer 2 secondes de l'animation, et que vous tournez à 30 fps, vous entrerez 60 ici.  
·  Sfra: :  Ce bouton numérique vous permet de régler le cellos de départ (Start Frame) dans l'animation; c'est à dire en quel 

point dans l'animation que vous allez rendre, voulez-vous que cette séquence commence à être jouée. Par exemple, si vous 
voulez introduire un clip au bout de 30 secondes dans la sortie de la composition, vous devez placer 300 ici (à 30 fps).  

·  Offs: : Ce bouton numérique vous permet de régler le numéro du premier cellos à intervenir dans la séquence d'animation. 
Par exemple, si vos images sont appelées credits-0001.png, credits-0002.png jusqu'à credits-0300.png et que vous 
voulez commencer avec le cellos 20, vous placerez 20 ici.  

·  Cycl : Ce bouton vous permet de faire en sorte que la vidéo/séquence tourne en boucle (cycle). Par exemple, si vous 
compositez un ventilateur dans une pièce, et que l'animation de ce ventilateur se termine au bout de 30 cellos, l'animation 
reprendrait au cellos 31, puis au cellos 61, puis au cellos 91, et ainsi de suite en une boucle continue.  

·  Auto : Quand vous passer de cellos en cellos, pour visualiser le cellos réel de la vidéo utilisé par le cellos en cours de 
l'animation, vous pouvez presser ce bouton (rafraîchissement de l'image entre modification des cellos). 

 

Conseils Pratiques :  
·  Si l'animation en entrée (.avi ou séquence de cellos) a été encodée avec un frame rate qui est différent  de celui de vos 

réglages, l'animation résultante tournera plus rapidement ou plus lentement. Blender n'ajuste pas le frame rate d'une vidéo 
en entrée. Utilisez la commande Scale dans l'éditeur Sequence (VSE) pour étirer ou compresser la vidéo à la vitesse 
désirée avant de l'introduire dans le Nœud.  

·  Toutefois, si vous utilisez un logiciel externe, tel que VirtualDub , ceci peut travailler à votre avantage, car cela vous 
autorise à incorporer du "Slow-Mo(tion)" dans votre vidéo. Pour faire cela, animez (bouton ANIM ) un segment vidéo à 60 
cellos par seconde, et entrez-le via le Nœud Image, en utilisant les réglages du Contexte Rendering qui propose un frame 
rate d'animation normal à 30 fps; la vidéo résultante sera jouée à demi-vitesse. Faites l'opposé pour simuler du Flash 
tournant à grande vitesse.  

·  Les fichiers AVI  (Audio Video Interlaced) sont encodés et souvent compressés en utilisant une routine appelée un Codec. 
Vous devez avoir ce codec installé sur votre machine et disponible pour que Blender comprenne et soit capable de lire le 
fichier, et soit donc capable de décoder et d'extraire les cellos de ce fichier. Si vous obtenez un message d'erreur 
FFMPEG or unsupported video format quand vous essayez de charger le fichier, vous avez besoin de récupérer un 
codec qui comprenne ce fichier vidéo. Un logiciel externe, comme VirtualDub , peut vous aider à retrouver cette 
information. Les codecs sont fournis par les fabricants de dispositifs vidéos, Microsoft , DivX et Xvid, parmi d'autres, et 
peuvent souvent être téléchargés librement sur leurs sites internets. 
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Transition entre Séquences Vidéos en utilisant des Nœuds (Splicing Video Sequences using Nodes) 
Les commandes d'animations vues ci-dessus, couplées avec un peu de mixage, sont tout ce dont vous avez besoin pour 
assembler ensembles des séquences vidéos avec des Nœuds. Voici différents types de transition possibles :  
 

Transition Cut (Cut Splicing)  

Dans le Noodle d'exemple ci-contre, vous 
avez deux éléments bruts que vous voulez 
raccorder ensemble par coupure brute :  
·  Une Suzanne magique – nommée de 

0001.png jusqu'à 0030.png.  
·  Un Générique – nommé de 

credits0001.png jusqu'à 
credits0030.png.  

 

L'éditeur a passé en revue le générique et 
trouvé que les deux premiers cellos peuvent 
être retirés de même que les 8 derniers, en   

laissant 20 cellos du clip total. 
Ce qui n'est pas présenté dans cette image, mais qui est crucial, c'est que dans le panneau Output , vous avez réglé le nom du 
fichier de sortie pour le rendu à Monkey-Credits, et votre animation avec un cellos de début à 1 et un cellos de fin à 50 (30 
depuis Suzanne, 20 depuis le générique). Notez le Nœud Time; il indique au Nœud Mix  d'utiliser le jeu supérieur d'images 
jusqu'au cellos 30, et ensuite au cellos 31, il modifie le connecteur Fac (factor) du Nœud Mix  à 1, ce qui indique à celui-ci 
d'utiliser le jeu inférieur d'image.  
Une fois pressé le bouton ANIM , Blender compositera l'animation. Si vous spécifier un format d'image pour la sortie, par 
exemple PNG, Blender créera 50 fichiers, appelés Monkey-Credits-0001.png jusqu'à Monkey-Credits-0050.png. Si vous 
spécifiez un format de vidéo comme sortie, tel que AVI-JPEG , alors Blender créera un seul fichier : Monkey-Credits.avi 
contenant tous les 50 cellos.  
Utilisez la coupure brute de Scènes pour une transition rapide, qui transmet un sentiment d'énergie et d'excitation, et qui 
condense la plus grande partie d'une action dans un temps court. Essayez d'éviter ce type de transition brutale entre une Scène 
sombre et une Scène éclairée, car cela incommode les yeux. Cela apporte un contraste très émotionnel, et parfois humoristique 
et ironique, de couper brutalement depuis un acteur très actif dans une Scène vers un acteur très immobile dans une autre 
Scène, comme dans les Scènes de Bip-Bip et le Coyote (Road Runner and Coyote).  
 

Transition Fade (Fade Splicing) 
Dans le sujet précédent, vous avez vu 
comment effectuer une coupure brute d'une 
séquence à une autre. Pour un fondu (fade) 
In  ou Out, vous remplacez simplement une 
série d'images avec une couleur plate, et 
vous étendez le cadre temporel (Time 
frame) pour la transition. Dans l'image ci-
contre, en commençant au cellos 20, vous 
entamez un fondu Out vers une couleur 
Cyan. Le cyan a été choisi car c'est la 
couleur de Suzanne à cet instant, mais vous 
pouvez tout aussi aisément choisir une 

 

couleur quelconque. L'image ci-dessus présente le cellos 30, quand le fondu est presque entièrement réalisé. 
Pour faire un fondu In , vous modifiez le Nœud Mix  en connectant la séquence d'image au connecteur du bas et en spécifiant la 
couleur plate pour le connecteur du haut.  
 

Transition Mix (Mix Splicing)  

Pour mélanger, ou fusionner, une Scène 
vers la suivante, commencez à charger la 
seconde Scène pendant que la première est 
déjà prête au mélange. Le Noodle ci-contre 
montre le cellos 25 d'un effet spécial de 
fusion pour une transition d'une Scène vers 
la suivante, en commençant au cellos 20 
avec la transition achevée au cellos 30. 
L'action continue dans la première Scène 
alors qu'elle est fondue (fade) Out et est 
mélangée avec l'action qui débute dans la 
seconde Scène.   



 XVI - 9 

Utilisez cet effet pour rapprocher des similarités entre les deux Scènes. Par exemple, la Scène 1 présente un voleur qui marche 
dans la rue, et qui se termine avec la Caméra focalisé sur son pied. La Scène 2 présente un policier qui marche dans la rue 
derrière le précédent, et qui commence sur son pied et évolue pour montrer finalement que le policier suit le voleur.  
 

Transition Wink (Wink Splicing)  
Cette transition se passe exactement comme un 
clignement des yeux; une Scène est fondue vers du 
noir et l'autre est fondu In . Pour utiliser Blender 
pour obtenir cet effet, construisez les transitions 
Cut et Fade dont nous venons de parler.  
Dans l'exemple ci-contre, qui présente le cellos 27, 
quelques paramètres ont été ajustés pour vous 
montrer la puissance de Blender et la façon 
d'utiliser ses Nœuds pour obtenir exactement l'effet 
de mélange désiré :  

·  Post-Alimentation : Même s'il n'y a que 15 cellos d'animation dans la Strip Toucan, le "CutOver" (Nœud Time 
supérieur) n'intervient pas avant le cellos 30. Blender continue à sortir le dernier cellos d'une animation, en l'étendant 
automatiquement pour vous, pour des cellos en dehors de l'intervalle de la Strip.  

·  Pré-Alimentation : Même si le tourbillon ne commence pas à apparaître avant le cellos 34, Blender en fournit le premier 
cellos pour les cellos 31 jusqu'à 33. En fait, il fournit cette image tout le long jusqu'au cellos 1.  

·  Fondu Partiel : Notez le second Nœud Time 'Wink '. Comme le Wink  réel, il ne réalise pas totalement le fondu vers du 
noir; seulement à 75%. Quand vous effectuez une transition entre des Scènes où vous voulez une peu de transfert visuel, 
utilisez cet effet car il n'y a pas de rupture dans la séquence perceptible.  
 

Conseil Pratique : Les exemples ci-dessus font intervenir deux alimentations, mais en répliquant les Nœuds Input , Time et 
Mix , vous pouvez obtenir des alimentations multiples à tout instant; réglez simplement le Nœud Time pour qu'il indique au 
Mixer quand à lieu la coupure pour son utilisation.  
 

Nœud Value  
Ce Nœud n'a pas d'entrée. Il ne fait que sortir une valeur numérique (en virgule flottante entre 0.00 et 1.00) 
actuellement entrée dans le bouton numérique qu'il affiche. Utilisez ce Nœud pour fournir une valeur constante 
fixe aux connecteurs d'entrée Value ou Fac (factor) d'autres Nœuds.   
 

Nœud RGB  
Ce Nœud n'a pas d'entrée. Il ne fait que sortir la couleur sélectionnée dans sa commande. Un échantillon est 
montré dans la boîte supérieure. Dans l'exemple ci-contre, une couleur grise avec une teinte de rouge est 
sélectionnée. 
 

Pour modifier le brillant et la saturation de la couleur, cliquez LMB  n'importe ou dans le dégradé carré. La 
saturation en cours est affichée sous forme d'un petit cercle dans le dégradé. Pour modifier la couleur elle-
même, cliquez dans la rampe des couleurs (arc-en-ciel) en bas.  

 
 

Exemple 
Dans cet exemple, votre couleur de compagnie est 
le vert sarcelle, mais le rigolo qui a créé la 
présentation l'a oublié. Aussi, vous multipliez son 
image noir et blanc boiteuse avec votre couleur de 
compagnie pour lui éviter d'être embarrassé 
devant son patron quand il exécutera sa fade 
présentation. 
  
 

Nœud Time 
Ce Nœud génère une valeur Fac (factor) (entre 0.00 et 1.00) (qui est modifiée en fonction du dessin de 
la courbe) alors que le temps progresse à travers votre vidéo (cellos). Les boutons numériques Start et 
End spécifient l'intervalle de temps pendant lequel des valeurs doivent être sorties, et cet intervalle 
devient l'axe X du graphique. La courbe définit la valeur Y et par conséquent le facteur qui est sorti. 
Dans l'exemple à droite, comme l'intervalle de temps est de 250 cellos et que la ligne est droite de coin à 
coin, 0.50 sera sorti au cellos 125, et 0.75 sera sorti au cellos 187.  
 

Conseil Pratique : Le Nœud Map Value peut être utilisé pour mapper la sortie vers une valeur plus 
appropriée. Avec certaines courbes de temps, il est possible que le Nœud Time puisse sortir un 
nombre plus grand que un ou inférieur à zéro. Pour être sauf, utilisez la fonction d'encadrement 
Min /Max du Nœud Map Value pour limiter la sortie.  
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Vous pouvez inverser le temps (malheureusement, seulement dans Blender et pas dans le monde réel) en spécifiant un cellos 
Start plus grand que le cellos End. L'effet net de faire ceci revient à inverser la courbe. Attention : effectuer ceci peut 
aisément passer inaperçu dans votre map de Nœuds et cela peut prêter à confusion.  
 

Conseil Pratique : Dans Blender, le temps est mesuré en cellos. La durée réelle d'un intervalle de temps dépend de la rapidité 
avec laquelle ces cellos défilent (frame rate). Vous réglez le frame rate dans les réglages de votre animation (Contexte Scene - 
F10). Les réglages courants vont de 5 secondes par cellos pour des diaporamas (0.2 fps), à 30 fps pour des vidéos US.  
 

Exemple  
Dans l'image ci-contre, sur le cours d'une seconde 
de temps (30 cellos), les commandes temporelles 
suivantes ont été faites.  
 

Des utilisations courantes de ceci incluent un 
'Fondu vers le Noir ' (fade to black), dans lequel la 
courbe de temps accélératrice (généralement de 
forme exponentielle) fournit une valeur au Nœud  

 
A) Pas d'Effet   B) Ralentir     C) Figer       D) Accélérer    E) Inverser 

Mix qui la mélange avec une couleur noire constante, de sorte que la noirceur 'accélère' et finalement assombrit l'image 
jusqu'au noir total. 
D'autres utilisations incluent un effet d'adoucissement en augmentation (Blur-out ou Blur-in), ou un effet de fondu (fade-in) 
d'un arrière-plan ou d'un premier plan, au lieu de simplement introduire/extraire brutalement des choses dans la Scène.  
Vous pouvez même imaginer de connecter un flou vers un Nœud RenderLayers Background, un autre flou inversé vers un 
Nœud RenderLayers Foreground, et un Nœud Time qui ingurgite les deux. Ce Groupe de Nœuds  simulerait une personne 
faisant le point avec l'objectif d'une Caméra.  
 

Nœud Texture  
Ce Nœud rend disponibles des Textures 3D pour le Compositeur. Une Texture, depuis la liste des Textures 
disponibles dans le fichier .blend en cours, est sélectionnée et introduite via le connecteur Value (pour une 
image en noir et blanc – ne confondez pas ceci avec Alpha) et/ou le connecteur Color (pour une image en 
couleurs).  
Vous pouvez modifier les valeurs Offset et Scale (qui sont appelées (Offs X, Offs Y, Offs Z) et (Size X, 
Size Y, Size Z) dans le panneau Map Input  du Contexte Material ) de la Texture en cliquant sur le label 
et en réglant le curseur, ce qui affecte la façon dont la texture est appliquée vers l'image.  
Pour des animation, notez qu'il existe un connecteur d'entrée Vec (pour vector), car les valeurs X, Y, Z 
sont nécessaires.  

 
 

Conseil Pratique 1 : Reportez-vous au système de Bibliothèques de Blender (Library System) sur l'importation et la liaison de 
Textures depuis d'autres fichiers Blender.  

Conseil Pratique 2 : Vous ne pouvez pas éditer les textures elles-même dans la fenêtre du Nœud. Pour utiliser ce Nœud, 
créez et éditez la Texture dans le Contexte Material , puis sélectionnez la texture avec le bouton de menu du Nœud.  
 

Exemple  
Dans l'exemple ci-contre, vous 
voulez simuler un peu de 
plasma rouge dans l'espace.  
 

Aussi, vous brouiller une 
image d'Orion prise avec le 
télescope Hubble et vous 
prenez la texture Cloud et 
vous l'utilisez pour un mélange 
en rouge avec l'image.  

 
 

17.2.2. Les Nœuds Output (Output Nodes)  
A tout instant, vous pouvez vouloir voir ou sauvegarder l'image fonctionnelle en progression, en particulier directement après 
une opération quelconque par un Nœud. Créez simplement un autre lien depuis le connecteur de sortie Image de ce Nœud vers 
un Nœud Output  pour visualiser une miniature.  
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Nœud Viewer 
Ce Nœud est un Viewer temporaire dans le processus. Connectez-le chaque fois que vous voulez voir une image 
ou une map de valeurs dans votre arborescence de Nœuds.  
Cliquez LMB  sur l'image pour la mettre à jour, si cela n'a pas été fait automatiquement. Vous pouvez en utiliser 
autant que vous le voulez. 
 
Utiliser la Fenêtre de l'Editeur UV/Image  
Le Nœud Viewer permet aux résultats d'être affichés dans l'éditeur UV/Image. Cette action est facilitée si vous sélectionnez 
IM:Viewer Node dans l'entête de la fenêtre. L'éditeur UV/Image affichera l'image depuis le Nœud Viewer actuellement 
sélectionné.  Le panneau Properties pour une image de Nœud Viewer dans l'éditeur UV/Image propose des options pour créer 
un cache pour le playback : 
·  Frames: : Ce bouton numérique permet de régler le nombre d'images de la 

vidéo à utiliser. 
·  StartFr:  : Ce bouton numérique permet de régler le cellos de départ global 

dans la vidéo. 
·  Free Cache : Ce bouton permet de libérer le cache. 
Le bouton Record exécutera une Composition complète, avec l'exception d'avoir à 
re-rendre les Nœuds Render Layers. Le bouton Play (mais aussi ALT A ) rejouera 
l'animation. Notez toutefois qu'un cache peut consommer un peu de mémoire ! 

 

 

Pour sauvegarder dans un fichier l'image en train d'être visualisée, utilisez l'option Save As du menu Image.  
L'éditeur UV/Image possède aussi trois options supplémentaires dans son entête pour visualiser des images avec ou sans 
Alpha, ou pour visualiser Alpha ou Z eux-même. Maintenir appuyé LMB  dans l'Image vous permet d'échantillonner les 
valeurs. 
 

Nœud Composite 
Ce Nœud est l'endroit où la sortie réelle du Compositeur est reliée au Renderer. Connecter un Nœud à un Nœud 
Composite sortira le résultat de l'arborescence complète de ce Nœud vers le Renderer, laisser ce Nœud non 
connecté aura pour résultat une image vide (blank). Ce Nœud est mis à jour après chaque rendu, mais aussi si 
vous modifiez des choses dans votre arborescence de Nœuds (à condition qu'au moins un Nœud Input  terminé 
soit connecté).  
Vous pouvez connecter trois canaux : l'image réelle RGBA (connecteur Image), l'image Alpha et l'image Z 
(profondeur). Vous ne devez avoir qu'un seul Nœud Composite dans votre map de sorte que seule une image   

finale soit rendue quand le bouton Do Composite est pressé dans le panneau Anim du Contexte Rendering. Sinon, des 
résultats imprévisibles peuvent intervenir. 
 

Sauvegarder votre Image Composite (Saving your Composite Image) 
Le bouton RENDER rend un cellos unique ou image. Sauvegardez votre image en utilisant F3 ou l'option Save Image du 
menu File. L'image sera sauvegardée en utilisant le format d'image réglé dans le panneau Format.  
Pour sauvegarder une séquence d'images, par exemple si vous avez un clip vidéo en entrée ou que vous utilisez un Nœud 
Time, avec chaque cellos dans son propre fichier, utilisez le bouton ANIM  et ses réglages. Si vous voulez pouvoir les 
recouvrir (overlay) plus tard, assurez-vous d'utiliser un format d'image qui supporte un canal Alpha (tel que PNG). Si vous 
voulez pouvoir les agencer ultérieurement recto-verso, ou créer un effet de profondeur de champ (depth of field), utilisez un 
format qui supporte un canal Z (tel que EXR).  
Pour sauvegarder une Composition en tant que clip vidéo (tous les cellos dans un seul fichier), utilisez le format AVI (ou 
Quicktime), et utilisez le bouton ANIM  et ses réglages. 
 

Nœud SplitViewer  
Ce Nœud prend deux images et affiche une moitié de chacune sur chaque côté (le connecteur du haut pour 
la moitié droite et le connecteur du bas pour la moitié gauche). Utilisez ce Nœud pour effectuer des 
comparaisons côte à côte de deux rendus/images, peut être depuis différents RenderLayers ou depuis 
différentes Scènes. Quand vous effectuez une transition entre des Scènes,  vous voulez être sûr que l'action 
d'arrêt soit sans raccord; utilisez ce Nœud pour comparer la fin d'une Scène avec le début d'une autre pour 
être certain qu'elles sont alignées.  

 

 

Nœud File Output  
Ce Nœud sort une image RGBA, dans le format sélectionné, pour chaque cellos de l'intervalle 
spécifié, avec le nom de fichier entré (séquence de cellos). Ceci veut dire que le nom du fichier sera 
le nom que vous avez entré plus un numéro de cellos, plus l'extension du nom de fichier (basée sur le  
format). Basés sur le format que vous avez choisi, diverses options de qualité/compression peuvent 
être affichées.  
Pour supporter  un agencement ultérieur et la mise en couches d'images, le Nœud peut fournir une 
map Z-depth. Toutefois, notez que seul le format d'image OpenEXR sauvegarde l'information Z. 
L'image est sauvegardée chaque fois que Blender en ressent le besoin. Chaque fois que vous pressez 
le bouton RENDER, l'image du cellos courant est sauvegardée. Quand vous pressez le bouton ��������  
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ANIM , la séquence de cellos (spécifiée avec les boutons numériques SFra: [pour Start Frame] et EFra:  [pour End Frame]) est 
sauvegardée. 
Ce Nœud vous épargne d'avoir à sauvegarder une image après un rendu (ou d'oublier de le faire). L'image est sauvegardée 
automatiquement pour vous. En plus, comme ce Nœud peut être inséré n'importe où dans le Noodle, vous pouvez sauvegarder 
automatiquement des images intermédiaires.  
 

Conseil Pratique : Comme avec toutes les entrées de noms de fichier, utilisez // au début du champ pour une référence 
raccourcie vers le répertoire courant du fichier .blend. Vous pouvez aussi utiliser .. pour monter d'un niveau de répertoires. 
 

16.2.3. Les Nœuds Color (Color Nodes)  
Ces Nœuds jouent avec les couleurs des images. Ils ajustent l'intensité d'une couleur de l'image, ils ajustent le contraste, et, 
plus important, ils mélangent deux images ensembles par la couleur, la transparence ou la distance.  
 

Nœud RGB Curves  
Pour chaque canal de composante de 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 du bas ou axe X) 
pour produire une valeur de sortie (l'axe Y). Par défaut, c'est une ligne droite avec une pente 
constante, de sorte que .5 le long de l'axe X à pour résultat une sortie de .5 sur l'axe Y. Cliquez 
et draguez la courbe pour créer un point de contrôle et pour modifier la forme de la courbe. 
Utilisez le bouton X pour effacer le point sélectionné (en blanc).  
Cliquez sur chacun des composants (C, R, G, B) affiche la courbe pour ce canal. Par exemple, 
rendre la courbe Composite plus plate (en cliquant et en draguant vers le haut le point le plus à 
gauche de la courbe) implique qu'une petite quantité de couleur produira au résultat beaucoup 
plus de couleur (une valeur Y plus élevée). En réalité, ceci renforce les détails minimes tout en 
réduisant le contraste global. Vous pouvez aussi régler une courbe juste pour le rouge, et par 
exemple, régler la courbe de sorte qu'un peu de rouge n'apparaisse pas du tout, mais que 
beaucoup de rouge apparaisse effectivement.  

 

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

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

 

Exemple  
Dans cet exemple, l'image contient beaucoup trop de 
rouge, donc vous la faites passer par un Nœud RGB 
Curves et vous réduisez de moitié le canal R. Vous 
ajoutez un point central de sorte que vous pouvez  créer 
une courbe exponentielle équilibrée. Cette sorte de 
courbe égalise la quantité de couleur dans une image 
quand elle arrive à saturation.  

 
 

Nœud Mix  
Ce Nœud mélange une image de base (transmise au connecteur jaune supérieur) avec une seconde image 
(connecteur jaune du bas) en travaillant sur les pixels individuels correspondants dans les deux images (ou 
surfaces). La façon dont l'image en sortie est produite est sélectionnée dans le menu déroulant. La taille 
(résolution de sortie) de l'image produite par le Nœud Mix est la taille de l'image de base.  Les canaux Alpha 
et Z sont également mélangés.  
Les seize possibilités de mélange sont les suivantes :   
·  Mix  : Dans ce mode, le pixel d'arrière-plan est couvert par le pixel d'avant-plan en utilisant les valeurs Alpha.  
·  Add : Dans ce mode, les pixels sont ajoutés ensembles. Le bouton numérique Fac (ou le connecteur) contrôle la quantité 

issue du second connecteur qui est ajoutée. Cela donne un résultat brillant. C'est l'opposé du mode Subtract.  
·  Subtract : Dans ce mode, les pixels sont soustraits les uns des autres. Cela donne un résultat sombre. C'est l'opposé du 

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 à blanc = 1). Des calques complètement blancs ne modifient pas du tout l'arrière-plan. Des calques 
complètement noirs donnent un résultat noir. C'est l'opposé du mode Screen.  

·  Screen : Dans ce mode, les valeurs des deux pixels sont inversées, sont multipliées l'une par l'autre, et le résultat est de 
nouveau inversé. Ceci renvoie un résultat plus brillant que les deux pixels d'entrée dans la plupart des cas ( sauf si l'un 
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d'entre eux égale 0). Des calques complètement noirs ne modifient pas du tout l'arrière-plan, et des calques complètement 
blancs donnent un résultat blanc. C'est l'opposé du mode Multiply .  

·  Overlay : Ce mode est une combinaison des modes Screen et Multiply , dépendant de la couleur de base.  
·  Divide : Dans ce mode, le pixel d'arrière-plan (connecteur jaune du haut) est divisé par le second pixel. Si celui-ci est 

blanc (= 1.0), le premier n'est pas modifié; plus le second est sombre et plus le résultat est brillant (une division par 0.5 – 
gris moyen – est identique à une multiplication par 2.0); si le second pixel est noir (= 0.0,une division par zéro est 
impossible!), Blender ne modifie pas le pixel d'arrière-plan.  

·  Difference : Dans ce mode, les deux pixels sont soustrait l'un de l'autre et la valeur absolue est prise. Ainsi le résultat 
montre la distance entre les deux paramètres, le noir indique des couleurs égales et le blanc des couleurs opposées (l'une 
est noire, l'autre est blanche). Le résultat apparaît un peu étrange dans beaucoup de cas. Ce mode peut être utilisé pour 
inverser des parties de l'image de base, et pour comparer deux images (résultat en noir si elles sont égales).  

·  Darken : Dans ce mode, les deux pixels sont comparés l'un à l'autre et le plus petit est conservé. Des calques 
complètement blancs ne modifient pas du tout l'arrière-plan et des calques complètement noirs donnent un résultat noir.  

·  Lighten : Dans ce mode, les deux pixels sont comparés l'un à l'autre et le plus grand est conservé. Des calques 
complètement noirs ne modifient pas du tout l'arrière-plan et des calques complètement blancs donnent un résultat blanc.  

·  Dodge : Ce mode est une sorte de mode Multiply  inversé (la multiplication est remplacée par une division de "l'inverse"). 
Cela produit des zones plus claires dans l'image.  

·  Burn : Ce mode est une sorte de mode Screen inversé (la multiplication est remplacée par une division de "l'inverse"). 
Cela produit des images plus sombres, puisque l'image est "brûlée" sur le papier.  

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

·  Value : Dans ce mode, les valeurs RGB des deux pixels sont converties en valeurs HSV. Les valeurs (V) des deux pixels 
sont mélangées, et la teinte (H) et la saturation (H) de l'image de base sont combinées avec la valeur (V) obtenue et de 
nouveau convertie en RGB.  

·  Saturation : Dans ce mode, les valeurs RGB des deux pixels sont converties en valeurs HSV. Les saturations (S) des 
deux pixels sont mélangées, et la teinte (H) et la valeur (V) de l'image de base sont combinées avec la saturation (S) 
obtenue et de nouveau convertie en RGB.  

·  Hue : Dans ce mode, les valeurs RGB des deux pixels sont converties en valeurs HSV. Les teintes (H) des deux pixels 
sont mélangées, et la valeur (V) et la saturation (S) de l'image de base sont combinées avec la teinte (H) obtenue et de 
nouveau convertie en RGB.  

 

Conseil Pratique : Il existe deux façons d'exprimer les canaux qui sont combinés pour produire une couleur : RGB ou HSV. 
RGB correspond au format de pixel Red, Green, Blue et HSV correspond au format de pixel Hue, Saturation, Value.  
 

A : Cliquez sur ce bouton vert pour faire que le Nœud Mix utilise les valeurs Alpha (transparence) fournies par le connecteur 
jaune du bas (seconde image). S'il est activé, l'image résultante aura un canal Alpha qui reflètera les canaux des deux images. 
Sinon (quand il est désactivé, donc vert clair), l'image de sortie n'aura que le canal Alpha de l'image de base (connecteur jaune 
du haut).  
Fac : Ce bouton numérique (Factor) permet de régler l'importance du mélange par l'entrée du connecteur jaune du bas. Un 
facteur de zéro n'utilise pas du tout l'entrée du connecteur jaune du bas,  tandis qu'une valeur de 1 en fait une utilisation totale. 
En mode Mix , 50:50 (0.50) représente un mélange égal entre les deux, mais en mode Add, .50 veut dire que seule une moitié 
de l'influence de l'entrée du second connecteur sera appliquée.  
 

Exemples  
Voici des échantillons de l'utilisation des modes Mix  les plus courants dans le mélange d'une couleur et d'un échiquier avec un 
masque. Un peu d'explications sur ces méthodes de mixage peut efficacement vous aider dans l'utilisation du Nœud  
Mix : 
 

·  Add : Ajouter du bleu à du bleu conserve le bleu, mais ajouter du bleu à du rouge produit du pourpre. Le blanc contient 
déjà une quantité complète de bleu, donc il reste blanc. Utilisez ceci pour décaler une couleur dans une image. Ajouter une 
teinte bleue rend l'image plus "froide". 

·  Subtract : Retirer le Bleu du Blanc laisse le Rouge et le Vert, qui combinés ensembles créent du Jaune. Retirer le Bleu du 
Pourpre laisse du rouge. Utilisez ceci pour dé-saturer une  image. Retirer du Jaune rend une image bleutée et plus 
déprimante. 

·  Multiply  : Du Noir (0.00) fois n'importe quoi donne du noir. N'importe quoi fois du Blanc (1.00) reste lui-même. Utilisez 
ceci pour masquer des défauts ou pour colorer une image en noir et blanc. 
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·  Hue : Montre la quantité d'une couleur se 
trouvant dans une image, en ignorant toutes les 
couleurs sauf celle sélectionnée : cela créé une 
image monochrome.  

·  Mix  : Combine les deux images en moyennant 
les deux.  

·  Lighten : Comme la lessive, rend votre blanc 
plus blanc. A utiliser avec un masque pour 
éclaircir encore un peu plus.  

·  Difference : Ceci éjecte une couleur. La couleur 
nécessaire pour transformer du Jaune en Blanc 
est le Bleu. Utilisez ceci pour comparer deux 
images très similaires pour voir ce qui a été fait 
dans l'une pour la rendre différente de l'autre. 
Vous pouvez l'utiliser pour visualiser le 
filigrane que vous avez placé dans une image 
pour détecter les pirates.  

·  Darken : Avec la couleur réglée ici, c'est 
comme de regarder le monde à travers des 
lunettes colorées en rose. 

 
 

Amélioration du Contraste en utilisant le Nœud Mix 
 (Contrast Enhancement using Mix)  

Voici une petite map montrant les effets de deux autres 
utilisations courantes du Nœud RGB Curves : Assombrir 
et Améliorer le Contraste. Vous pouvez voir l'effet de 
chaque courbe séparément, et l'effet combiné quand ils sont 
mélangés de façon égale. L'image originale de Suzanne a 
été surexposée avec beaucoup trop de Lumière. Pour 
réparer une surexposition, vous devez à la fois assombrir 
l'image et améliorer le contraste. Un programme de dessin 
procure en général une commande de type curseur, mais 
Blender procure une courbe définissable par l'utilisateur 
pour un contrôle précis. Dans le Nœud RGB Curves du 
haut (Darken) seule le côté droit de la courbe a été abaissé; 
ainsi, toute entrée X le long du bas a pour résultat une 
sortie Y géométriquement inférieure. La courbe en 'S' du 
Nœud du bas (Enhance Contrast) modifie l'échelle de la 
sortie de sorte que des valeurs moyennes de X sont 
modifiées de façon importante; c'est à dire que l'échelle de  
la brillance moyenne est augmentée, et ainsi des blancs plus blanc et des noirs plus noir sont sortis. Pour créer cette courbe, 
cliquez simplement sur la courbe et un nouveau point de contrôle sera ajouté. Draguez le point pour courber la courbe comme 
vous le souhaitez. Le Nœud Mix  combine ces deux effets à égalité, et Suzanne présente un meilleur aspect. 
 

Utiliser le Nœud Mix pour Filigraner des Images (Using Mix to Watermark images) 
Par le passé, un motif était pressé dans la pâte à papier quand elle était séchée, pour créer une marque qui identifiait qui avait 
créé le papier et d'où il provenait. La marque était à peine perceptible, sauf avec le bon éclairage. Aujourd'hui, certaines 
personnes introduisent un filigrane dans leurs images pour les identifier comme leur propriété intellectuelle personnelle, avec 
un avertissement subliminal de l'auteur et du service hôte, ou simplement pour tracer la prolifération de leur image sur Internet.  
Blender vous procure une série complète d'outils pour à la fois encoder votre filigrane et pour vous indiquer si une image 
contient celui-ci.  
 

A - Encoder votre Filigrane dans une 
Image  
Premièrement, construisez votre propre 
filigrane personnel. Vous pouvez utiliser 
votre nom, un mot, une forme ou une image 
difficile à répliquer. Bien que le gris neutre 
fonctionne mieux avec la méthode 
d'encodage suggérée, vous êtes libre   
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d'utiliser d'autres couleurs ou motifs. Votre filigrane peut être un unique pixel ou un dégradé complet. Dans l'exemple ci-
dessus, le filigrane a été encodé à un endroit spécifique dans l'image en utilisant le Nœud Translate; ceci aide ultérieurement, 
car vous n'avez qu'à regarder à une position spécifique pour le marquage. Un Nœud RGB to BW a été utilisé ensuite pour 
convertir l'image en nombres que le Nœud Map Value peut utiliser pour rendre l'image subliminale. Dans ce cas, il réduit la 
marque à un dixième de son intensité originale. Le Nœud Add ajoute les pixels correspondants, en rendant ceux contenant la 
marque légèrement plus brillants. Bien sûr, si vous voulez que les gens remarquent votre marquage, ne le réduisez pas trop ou 
créez-le avec une couleur contrastante.  
 

Conseil Pratique : Vous pouvez aussi utiliser cette technique, en utilisant des réglages qui produisent un effet visible, dans des 
séquences de titrage pour faire que les mots comme étant projeté sur la surface de l'eau, ou comme effet spécial pour faire que 
des mots apparaissent sur l'avant-bras d'un personnage.  
 

B - Décoder une Image pour votre Filigrane  
Quand vous voyez une image que vous pensez être à 
vous, utilisez la map de Nœuds ci-contre pour la 
comparer à votre image en stock (original avant 
filigrane). Dans cette map, le Nœud Mix est réglé en 
mode Difference, et le Nœud Map Value amplifie toute 
différence. Le résultat est envoyé à un Nœud Viewer, et 
vous pouvez voir alors le marquage original (ici, Mine). 
Divers algorithmes de compression d'images perdent 
une partie de l'original; la différence apparaît sous 
forme de bruit (noise). Expérimentez des réglages de 
compression et des marquages différents pour voir 
lesquels fonctionnent le mieux en ayant la map 
d'encodage dans une Scène, et la map de décodage dans  

 
une autre Scène. Utilisez-les tout en modifiant les réglages du format d'image dans Blender, en rechargeant l'image avec 
filigrane après sauvegarde, pour obtenir un résultat acceptable. Dans l'exemple ci-dessus, le marquage était toujours clairement 
visible pour une compression JPEG jusqu'à 50%.  
 

Utiliser les Modes Dodge et Burn (Using Dodge and Burn) 
Utilisez les modes Dodge et Burn du Nœud Mix  en combinaison avec un masque pour n'affecter que certaines parties de 
l'image.  A l'époque des anciennes chambres noires, quand vous passiez littéralement des heures dans une petite pièce baignée 
d'une lumière rouge douce,  vous utilisiez un cercle découpé scotché à une baguette pour détourer (dodge) des parties de la 
photo pendant son exposition, en projetant une ombre sur la plaque afin de limiter la Lumière sur une certaine zone. Pour 
réaliser l'opposé,  vous "brûliez" (burn) une image en maintenant un masque devant elle. Ce masque avait un trou au milieu, 
laissant passer la Lumière et donc "brûlant" l'image sur le papier. Un équivalent peut être utilisé dans Blender en mélangeant 
une image Alpha d'un masque avec votre image à l'aide d'un Nœud Mix  en mode Dodge (ou Burn) pour éclairer/assombrir 
une zone de votre photo. Rappelez-vous que le Noir équivaut à zéro (aucun) effet et que le Blanc équivaut à un effet total.  
 

Nœud Hue Saturation Value  
Ce Nœud prend une image en entrée et  augmente la quantité de couleur de l'image (et la Lumière qu'elle 
reflète et irradie) via un facteur (0.0-1.0) et applique une saturation de l'effet colorant de la teinte (Hue) 
vers l'image : 
·  Hue: : Ce curseur permet de spécifier de quelle quantité décaler la teinte (Hue) de l'image. Hue: = 

0.5 (au milieu) ne décale pas la teinte et n'affecte pas la couleur de l'image. Quand le curseur est 
déplacé vers la gauche, les couleurs se décalent car plus de cyan est ajouté; une image bleue devient   
plus bleu, puis plus verte, puis jaune. Une image rouge devient violette, puis pourpre, puis bleue et enfin vert sarcelle.  
Déplacer le curseur vers la droite (passer Hue: de 0.5 à 1.0) introduit des rouges et des verts. Une image bleue devient 
pourpre, prune, rouge, orange et enfin jaune. Une image rouge devient dorée, olive, verte et cyan. 

·  Sat: (pour Saturation) : Ce curseur affecte la quantité de pigment dans l'image. Une saturation de 0 retire réellement la 
teinte de la couleur, en produisant une image en dégradés de gris. Une saturation de 1.0 fusionne les teintes et 2.0 double 
la quantité de pigment et exacerbe les couleurs.  

·  Val:  (pour Value) : Ce curseur affecte la quantité totale de couleurs dans l'image. Augmenter cette valeur rend l'image 
plus claire; la diminuer rend l'image plus sombre.  

·  Fac (pour Factor) : Ce curseur détermine avec quelle intensité ce Nœud affecte l'image. Un facteur de 0 veut dire que 
l'image en entrée n'est pas affectée par le réglage des curseurs Hue: et Sat:. Un facteur de 1 veut dire qu'ils agissent, avec 
la valeur .5 produisant un mélange équitable.  

 

Conseils Pratiques 
Des choses à garder à l'esprit et qui peuvent vous aider à mieux utiliser ce Nœud :  
·  Les teintes (Hue) sont vice-versa : Une image bleue avec le curseur Hue: réglé sur l'une des extrémités du spectre (0 ou 1) 

est sortie en jaune. Une image jaune, avec un réglage Hue: à 0 ou 1, est sortie en bleu.  
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·  Hue et Saturation travaillent de concert : Dons, une valeur Hue: à .5 conserve aux bleus la même ton de bleu, mais le curseur 
Sat: peut approfondir ou alléger l'intensité de la couleur.  

·  Le Gris et le Blanc sont des teintes (Hue) neutres : Une image grise, où les valeurs RGB sont égales, n'a pas de teinte (Hue). 
De ce fait, ce Nœud ne peut rien faire pour elle. Ceci s'applique pour tous les tons de gris, du noir au blanc.  

·  Modification de l'effet en fonction du temps : Les valeurs Hue: et Sat: sont réglées par un curseur dans le Nœud, mais vous 
pouvez lier un Noeud Time au connecteur Fac pour faire que l'effet évolue avec le temps.  

 

Conseil Pratique : Le Nœud Hue Saturation Value décale simplement les teintes déjà présentes. Pour colorer une image 
grise, ou pour ajouter de la couleur à une image, utilisez un Nœud Mix  pour mélanger une couleur statique issue d'un Nœud 
RGB Curves avec votre image.  
 

Exemple  
Ici, l'image prise avec un appareil photo numérique médiocre en 
faibles conditions d'éclairage de nuit avec un flash est ajustée en 
diminuant la valeur Hue: (diminution des rouges et révélation de plus 
de bleus et de verts), en diminuant la valeur Sat: (fréquent en 
photographie numérique : cela égalise le contraste) et en augmentant 
la valeur Val:  (en la rendant plus claire).  

 

Nœud AlphaOver  
Ce Nœud  permet d'empiler des images les unes sur les autres. Il prend deux images en entrée, les combine par un 
facteur, et sort une image. Connectez l'image d'arrière-plan au connecteur du haut et l'image de premier plan au 
connecteur du bas. La où les pixels de l'image de premier plan ont une valeur Alpha supérieure à 0 (c'est à dire, 
qu'ils ont une certaine visibilité), l'image d'arrière-plan est recouverte.  
Utilisez le bouton numérique Fac pour 'fusionner' les deux images. Une facteur inférieur à 1.00 rendra le premier 
plan plus transparent, en permettant à l'arrière-plan d'apparaître à travers.  
 

 
Exemples 
Dans cet exemple, une image d'un Toucan est superposée à une arrière-
plan de bois. Utilisez le bouton ConvertPremul quand l'image de 
premier plan et l'image d'arrière-plan ont une valeur Alpha combinée qui 
est plus grande que 1.00; sinon, vous verrez un effet de halo indésirable. 
L'image résultante est une composition des deux images sources. 
 
 

Dans cet autre exemple, le connecteur Fac est utilisé pour créer un effet 
de tissu léger ou de peau d'oignon.  
 

Vous pouvez animer cet effet, en permettant à 
l'observateur de 'voir à travers' les murs (ou à 
travers tout Objet en avant plan) en connectant un 
Nœud Time pour alimenter le connecteur Fac 
comme montré ci-contre. Dans cet exemple, sur un 
intervalle de 30 cellos, le Nœud Time fait que le 
Nœud AlphaOver produit une image qui 
commence avec l'image du bois d'arrière-plan, et 
qui lentement évolue vers l'image du Toucan. Cet 
exemple présente le cellos 11, juste au moment où 
le Toucan commence à apparaître. Le Nœud 
AlphaOver ne fonctionne pas sur les couleurs 
d'une image, et ne sortira aucune image quant l'un 
de ses connecteurs Image n'est pas connecté.  

 

Halos ou Contours Etranges (Strange Halos or Outlines) 
Ceci est un complément sur le bouton ConvertPremul du Nœud AlphaOver : un canal Alpha possède une valeur comprise 
entre 0 et 1. Quand vous créez une image transparente (pour la compositer par-dessus une autre image), vous multipliez en 
réalité les valeurs RGB des pixels par leurs valeurs Alpha (en rendant l'image transparente (0) là où l'Alpha est du noir (0) et 
opaque (1) là où l'Alpha est du blanc (1)).  
Donc, pour compositer l'image A par-dessus l'image B, vous récupérez les valeurs Alpha de l'image A et vous les multipliez 
par les valeurs RGB de l'image A, en rendant ainsi une partie de l'image A opaque et le reste transparent. Ensuite, vous 
inversez les valeurs Alpha de A et vous les multipliez par les valeurs RGB de l'image B, en rendant ainsi l'image B 
transparente là où A est opaque et vice versa. Vous ajoutez ensuite les valeurs des images résultantes et vous obtenez la 
composition finale. 
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Une valeur Alpha pré-multipliée existe quand les valeurs RGB des pixels de l'image sont déjà multipliées par les valeurs du 
canal Alpha, et par conséquent, la composition présentée ci-dessus ne fonctionne pas très bien, et vous devez cliquer le bouton  
ConvertPremul. Ceci n'est habituellement un problème que dans une zone semi-transparente, et sur les bords. Le problème 
intervient normalement dans les Nœuds quand vous avez combiné deux images, avec Alpha, et que vous souhaitez combiner 
l'image résultante avec encore une autre image.  
La première image combinée était 
précédemment multiplié (pre-mult) 
et doit être convertie en tant que tel  
(d'où le bouton ConvertPremul). 
Si vous ne prêtez pas attention à cela 
et que vous multipliez deux fois, 
vous obtiendrez un halo blanc ou 
clair autour de votre image là où les 
images sources se réunissent car vos 
valeurs Alpha ont été mises au carré 
(ou au cube). Cela dépend aussi du 
fait que vous ayez (ou non) rendu   
votre image en tant que Pre-mult, ou directement en RGBA. 
 

Nœud Z-Combine  
Ce Nœud prend deux images et les réglages de deux valeurs Z en entrées. Il fait se recouvrir les images en 
utilisant les valeurs Z fournies pour détecter quelles parties d'une image sont devant l'autre. Si les deux valeurs Z 
sont égales, il utilise l'image du connecteur supérieur. Il exporte l'image combinée, avec la map des valeurs Z 
(profondeur) combinées, en vous permettant ainsi de relier ensembles plusieurs Nœuds Z-Combine. Le Nœud 
Z-Combine choisit la valeur Z qui est inférieure pour décider quel pixel image il va utiliser. Normalement, des 
Objets sont en face d'une Caméra et possèdent une valeur Z positive. Si une valeur Z est négative, et l'autre 
positive, le Nœud Z-Combine utilisera l'image correspondant à la valeur négative. Vous pouvez penser à une   
valeur Z négative comme à une position derrière la caméra. Quand il doit choisir entre deux valeurs négative, le Nœud utilisera 
celle qui est la plus négative.  
Les valeurs Alpha sont transférées depuis les images en entrée. Pas seulement le pixel image choisi, mais aussi la valeur de 
son canal Alpha. Donc, si un pixel est partiellement (ou totalement) transparent, le résultat du Nœud Z-Combine sera aussi 
partiellement transparent; auquel cas l'image d'arrière-plan apparaîtra à travers le pixel d'avant-plan choisi.  
 

Là où il y a des bords bruts ou du 
contraste, la map Alpha sera 
automatiquement antialiasée pour 
lisser tous les artéfacts. 
Toutefois, vous pouvez obtenir 
ceci en faisant qu'un Nœud 
AlphaOver reçoive en entrées 
deux Nœuds Z-Combine (un 
normal et l'autre ayant des valeurs 
Z inversées), obtenues en utilisant 
pour chacun d'eux une Nœud 
MapValue avec un bouton 
numérique Size: réglé à -1.0 
(image ci-contre).  
 

Exemple  
Dans l'exemple à droite, les sorties du rendu de deux Scènes 
sont mélangées en utilisant un Nœud Z-Combine, une pour 
une Sphère de taille 1.30, et l'autre pour un Cube de taille 
1.00. La Sphère et le Cube sont positionnés au même endroit. 
L'angle du Cube est orienté plus en avant, donc l'arête au 
centre est plus proche de la Caméra que la surface de la 
Sphère; donc, le Nœud Z-Combine choisit d'utiliser les 
pixels du Cube. Mais la Sphère est légèrement plus grande 
(une taille de 1.30 contre 1.00), aussi elle ne rentre pas  

 

totalement 'à l'intérieur' du Cube. A certains endroits, les côtés du Cube sont plus éloignés de la caméra et la surface de la 
Sphère est alors plus proche. Quand cela arrive, le Nœud utilise les pixels de la Sphère pour construire l'image finale. 
Ce Nœud peut être utilisé pour combiner un avant-plan avec un 'matte painting' d'arrière-plan. Walt Disney fut un pionnier 
dans l'utilisation des 'mattes' multi-plans, où trois ou quatre mattes partiels étaient peintes et positionnées sur la gauche et sur la 
droite à différentes positions Z; des déplacements minimes de Caméra vers la droite créaient l'illusion de la profondeur quand 
Bambi se déplaçait à travers la forêt.  
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Conseil Pratique : Les connecteurs d'entrée Z n'acceptent pas de valeurs fixes; ils doivent obtenir un vecteur (voyez le Nœud 
Map Value). Les connecteurs d'entrée Image n'accepteront pas une couleur, car celle-ci n'a pas de coordonnées UV.  
 
 

Vous pouvez également utiliser le Nœud Z-Combine pour 
fusionner deux images, en utilisant les valeurs Z produites 
par deux  RenderLayers. Utiliser les valeurs Z des Scènes  
de la Sphère et du Cube (utilisées plus haut), mais en 
reliant des images différentes, produira l'exemple ci-contre 
à droite.  

 
 

Dans ce Noodle (à droite), le rendu d'une 
Scène a été mélangée avec une image 
plate. Dans la vue Side de la Scène, le 
Cube pourpre est éloigné de 10 unités 
Blender de la Caméra, et la Balle grise de 
20 unités. Le curseur 3D est éloigné 
d'environ 15 unités de la caméra. L'image 
est insérée à une position Z = 15, donc 
entre le Cube et la Balle. L'image 
résultante fait apparaître le Cube posé sur 
la table.   
 

Conseil Pratique : Si vous choisissez une image d'avant-plan qui possède un Alpha plus élevé que l'arrière-plan, et qu'ensuite 
vous mélanger la sortie du Nœud Z-Combine avec un arrière-plan légèrement magnifié, le contour de la zone transparente 
déformera l'arrière-plan, suffisamment pour faire comme si vous voyiez une partie de cet arrière-plan à travers une lentille de 
Fresnel invisible. 
 

Nœud Gamma  
Ce Nœud vous permet de corriger le niveau gamma de l'image en entrée à l'aide du bouton 
numérique Gamma.  

 
 

Nœud Bright/Contrast  
Ce Nœud vous permet d'ajuster le niveau de brillance (bouton numérique bright ) et/ou le niveau 
de contraste (bouton numérique contrast) de l'image en entrée. 

 
 


