16.2. Compositer des Neeuds (Compositing Nodes)

Les Nceud€ompositing vous permettent de manipuler une image en la fagssser a travers une map de Noeuds connectés.
Une image de départ est acheminée via différentsdsagui effectuent des choses variées sur cetigeinest combinée avec
d'autres entrées ou est regroupée avec elles @d'éanat finalement exportée (output). Les imagevgeiétre séparées selon
leurs composantdRGB, combinées (mélangées) avec d'autres entréesses en couches les unes sur les autres. Pour un
film, ce processus est appelé post-processingreaeitvient au moment de la post-production (Gedire, une fois que les
'scénes’ brutes sont 'dans la boite'). Dans dedteeple produit brut est transmis a un éditeueffactue tout un tas d'actions
magiques pour créer une vidéo de bel aspect. Mantevous pouvez vous aussi le faire!

Ce chapitre est organisé par types de Nceuds, lssspr@ regroupés en se basant sur des fonctiolgises :

- Les Nceuddnput permettent d'ajouter quelque chose a la map dedSloeamme une image ou une valeur.
Les Nceud®utput permettent d'afficher le résultat en progressamrsgorme d'une petite image.
Les Nceud€olor permettent de manipuler les couleurs d'une image.
Les Nceud¥/ector permettent de manipuler les intensités et réflexidune image.
Les Neceudg-ilters permettent de traiter I'image pour I'améliorerframaillant sur les pixels adjacents.
Les Nceud€onvertors permettent de séparer lI'image en ses composaiétssvou de convertir des formats.
Les Nceuddattes permettent de générer des Mattes pour masqueaodes d'une image.
Les Noeud®istort permettent de 'tordre' une image de différentesria
Les Nceud$sroups sont des Groupes de Nceuds définis par l'utilisatéayez le chapitre précédent.

La fagon la plus simple d'ajouter un Noeud est dequlvotre curseur dans la fenétre de I'édiiade, et ensuite de presser
SPACE et de cliquer suAdd. Le menu flottant s'étendra pour vous afficherdié&rents types de Nceuds. Cliquez sur un type
de Nceud et le menu s'étendra de nouveau pour vonsanles Nceuds disponibles pour ce type.

16.2.1. Les Nceuds Input (Input Nodes)
Une image de départ peut étre :
- prise directement depuis uaméra active dans une Scéne sélectionnée,
prise depuis un fichielPG, PNG, etc. en tant qu'image statique,
un clip vidéo (comme une séquence d'animation ewid€o d'amateur),
simplement une couleur.

En plus ces Nceuds générent des informations queatent d'autres Nceuds.

NceudRender Layers

Ce Neeud est le point de départ pour introduireinmage de votre Scéne dans la map de Nceuds
Compositing. Il permet I'entrée d'une image d'une Scéne caetdans votre fichieblend.
Sélectionnez la Scéne, et le caldwtive Rendera partir de la liste de sélection jaune du bas du
Nceud.Blender utilise la Caméra active pour cette Scene afinrderaune image des Objets
spécifiés dans IRenderLayer.

L'image est introduite dans la map (avec le cormgtinage) en méme temps que les données
suivantes :
ConnecteuAlpha : masquelpha (transparence). N2 _
ConnecteuZ : map des valeui® (de quelle distance chaque pixel est éloigné @afaéra, | - [1 RenderLayer =
en unitéBlender).
ConnecteuNormal : réglages du vectettormal (comment la couleur est affectée par de la Lunpéogenant du coté).
ConnecteuGpeed: réglages du vecte@peed(avec quelle vitesse se déplace I'Objet et daekeqdirection).

Utilisez le boutorRe-Render (IcénePaysagea droite du nom dRenderLayer) pour re-rendre la Scene et rafraichir Iimage
et la map.

Utiliser le Connecteur Alpha (Using the Alpha Sockg
L'utilisation du connecteuklpha est cruciale quand des images sont empilées &ssur les autres et que vous voulez que
l'image d'arriere-plan (background) "apparaissawets” I'image (ou les images) placée(s) devaat el

Dans une Scériglender, vos Objets sont en train de flotter dans un espatuel. Tandis que quelques Objets se trouvent |
uns devant les autres (profond@r il n'y a pas d'arriere-plan ultime. Vos réglagesVorld peuvent donner l'illusion d'un
horizon, mais ce n'est que cela : une illusionpls, certains Objets sont semi-transparentst &'dse qu'ils ont une valeur
Alpha. Un Objet semi-transparent permet a la Lumiére teute image en arriére-plan) de le traverses leeCaméra
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Quand vous rendez une imagdender diffuse,
en plus d'une jolie image, une map de tous les
Objets solides réellement présents, et ou se tro
I'infini, et une map des valeufdpha pour les
Objets semi-transparents.

Vous pouvez visualiser cette map en la mappa
sur un écran bleu :

Dans la petite map de Nceuds ci-dessus, le conmedigha du NoeudRenderLayersest relié au Noeullap Value (expliqué
plus loin, mais a la base, ce Nceud prend une dénmleurs et les mappe vers quelque chose quepeonez utiliser). Le
NceudColor Ramp (également expliqué plus loin) prend chaque vad¢ls mappe vers une couleur que vous pouvez
visualiser de vos propres yeux. Enfin, la sortieNdaudColor Ramp est envoyée a un NoeMiewer (Composité pour vous
montrer une image des valeddpha. Notez que le Naeudlap Value a été réglée de sorte que les choses qui sont
parfaitement solides (opaques) soient blanchapjestes choses qui sont parfaitement transpar@mtea ou il n'y a rien)
soient bleues.

Utiliserie’Connectetir'z (Using the Z value Socket)

L'utilisation du connectel# est crucial dans la production d'images réalisisles items les plus éloignés sont rendus flous.
Imaginez un€Camérasurvolant un plaiXyY . Quand vous regardez a travers c€aenéravers le plan,Y va de haut en bas et
X va de gauche a droite, exactement comme quandregasdez un graphique. La Caméra est suspendsdedaairs, donc

elle posséde une valerrpar rapport au plakY, et, depuis la perspective deQaméra, le plan, en fait tous les Objets que
peut voir laCaméra, posséde une valedrqui correspond a la distance qui les sépare Gataéra. En plus des jolies

couleurs d'une image, un NagRdnderLayersgénére aussi une map de valedirs

traduisant en couleurs, ou plutdt en tons d
gris :

Cette map est un ensemble complet de e : = [¥ Composite 5]
nombres qui spécifient a quelle distance d : : - |

la Caméra se trouve chaque pixel dans B | N - :

l'image. = q | |

Vous pouvez visualiser cette map en la | Max_|

Dans la petite map de Nceuds ci-dessus, le conmetidw NceudRenderLayersest relié au Noeuslap Value. CeNceud
prend une série de valeurs et les mappe vers quelpse que vous pouvez utilisee NoeudColor Ramp prend chaque
valeur et la mappe vers un ton de gris que vousgmouisualiser de vos propres yekxfin, la sortie du Nceu@olor Ramp
est envoyée a un NoeMiewer (Composite pour vous montrer une image des valérdlotez que le Noeudap Value a

été réglée de sorte que les choses qui sont prdehe€améra apparaissent plus sombres (Noir = 0, une valduféZieure
implique un nombre plus petit) et les pixels/itgphss éloignés possedent une distad@igmentée et donc deviennent plus
blancs. Une valeuBizede0.05a été choisie pour visualiser des valeliomprises entre 0 et 20 (20 est 1/0.05).

Conseil Pratique: Vousdevezavoir le laissez-passgractivé pour leRenderLayer sélectionné qui est utilisé comme entr:
dans le Nceud. C'est a dire que le bowtatoit étre activé dans l'onglRender Layersdu ContexteRendering, pour que
Blender proposent des valeurs

Utiliserle’ConnectelrNormal (Using the Normal Soket)

Conseil Pratique: Vousdevezavoir le laissez-passBiormal activé pour leRenderLayer sélectionné qui est utilisé comm:
entrée dans le Noeud. C'est a dire que le bdddordoit étre activé dans I'onglBender Layersdu ContexteRendering,
pour queBlender proposent des valeuormal. Ce bouton esiésactivépar défaut.

Utiliserle’Connectelr Speed (Using the Speed Sotke

Méme si des choses peuvent étre animées dansSane, une image unique (ou cellos) extraite dimimaation ne décrit
aucun mouvement : I'image dans ce cellos rpésentdesnent les choses dans I'état ou elles sorttiastant particulier.
Toutefois, a partir du NoeluRlender Layers Blender produit les réglages d'un vecteur qui indique ceminse déplacent des
pixels particuliers (ou se déplaceront) vers léoseduivant. Vous utiliserez ce connecteur pouercud effet de flou.

Conseil Pratique: Vousdevezavoir le laissez-pass¥iector activé pour leRenderLayer sélectionné qui est utilisé comme
entré dans le Nceud. C'est a dire que le bovemdoit étre activé dans 'onglRender Layersdu ContexteRendering, pour
gueBlender proposent des valeuv&ctor.
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Iles Connecteuirs Optionnels (Optional Sockets)

Pour tous les connecteurs de sortie
optionnels qui peuvent apparaitre sur le
NceudRender Layers vousdevezavoir
activé le laissez-passer correspondant da
l'ongletRender Layersdu Contexte
Rendering.

Par exemple, pour faire apparaitre le
connecteuShadowsur le NoeudRender
Layers, vous devez avoir activé le bouton
Shad dans l'ongl®ender Layersdu
ContexteRendering.

Pour une Scene simplBuzanneet sa balle
bondissante, I'image ci-contre propose u
bel exemple de ce a quoi ressemble chag
passe :

Les autres Connecteurs disponibles sont

: Ce Connecteur sort la fagon dont lI'image estitte" par le mappingV.
(Col) : Ce Connecteur sort les valeRGB qui colorent I'image que vous voyez.
: Ce Connecteur sort I'adoucissement des coutpiansd elles se diffusent a travers les Matériaux.
: Ce Connecteur sort le degré de brillance ajouxécauleurs quand elles brillent dans la lumiére.
: Ce Connecteur sort les ombres projetées pa®tgss sur d'autres Objets.
: Ce Connecteur sort la fagcon dont les couleuns affectées par I'Occlusion Ambiante dans le mdiiderld).
(Ref) : Ce Connecteur sort les couleurs que rgisent des Objets de type miroir et qui ne fomicduas parties
de leur Matériau de base.
: Ce Connecteur sort la fagon dont des couleurs@mrbées en passant a travers des Objets trangpa
(Radiosity) : Ce Connecteur sort les couleurssquii émises par d'autres Objets et qui sont pegetéans la Scene.
: Ce Connecteur sort un nombre ordinal (index)pbaque Objet dans la Scéne, tel qu'il est viigp@améra..

Neoeudimage
Ce Neeud injecte tout format d'image (chargé outin gui est supporté p&lender. En plus d'introduire
l'image réelle, ce Nceud peut aussi injecter unewadlpha et une valeuZ (profondeur) si l'image les
posséede.
Utilisez ce Nceud pour introduire :

Une image unique depuis un fichier (telle qu'unagedPG).

Une partie (ou la totalité) d'une séquence d'animgtomme du 30° au 60° cellos).

Une partie (ou la totalité) d'un clip vidé (tel gufichierAV1).

Le NaeuadVviewer (pour proposer la map affichée dans I'éditdéufimage).

Pour sélectionner un fichier image, cliquez syvdét boutorFléchepour sélectionner une image existante (par exemple
chargée dans I'éditeutvV/Image ou ailleurs) ou cliquez sur l'optictDAD NEW pour sélectionner un nouveau fichier sur
votre disque dur. Ces images peuvent étre, par@renies images précédemment rendues, des mattangaj des images
réelles, etc. . L'image peut avoir (ou pas) un cAigha (transparence) et/ou un caga{profondeur), en fonction de son
format :

CanalAlpha

o Siun canallpha est détecté, le connecteur de soidjgha sera fourni.

o Silimage n'a pas de camdpha (par exemple, des imagdBG), Blender en fournira un, en réglant I'image
compléte sur totalement opaque (une vafdpha de 1.00, qui apparaitra en blanc dans le Ndexer si celui-ci
est connecté au connecteur du Ndenage).

Canalz

0 Siun canak est détecté, le connecteur de sdttigera fourni.

o Silimage n'a pas de car&lpar exemple, des imag&B8G ouPNG), Blender en fournira un, en réglant I'image
compléte comme étant u@améra (une profondeur de 0.00). Pour visualiser le tdnatilisez leNoodle [Nosud
Map Value + NoeudColorRamp] présenté ci-dessus dans le paragraphe sur le Rendkr Layers

Conseil Pratique: Actuellement, seul le format d'ima@penEXR peut stocker les donnéB&B (couleur),A (alpha) e
(profondeur) dans une unique fichier.
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[Taille d'Image (Image Size)
Vous devez faire attention a la résolution et grisfondeur de couleurs des images quand vous nelandaite correspondre
des images. L'aliasing (escaliers), la platitude amileurs (color flatness), les images torduesqritous provenir du
mélange de résolutions et de profondeurs de caulrappropriées.
Le Compositeur peut mélanger des images de n'importlle taille, et n'effectuera des opérationdesupixels que la ou les
images se recouvrent.
Quand des Nceuds regoivent en entrées des imagafieiedifférentes, les regles suivantes s'appliqu

Le connecteur d'entrée du premier Nceud (ou Noguétisurr) définit la taille de la sortie.

La composition résultante est centrée par défauf,s une translation est assignée au tamponwavéeudTranslate.

Aussi, chaque Nceud dans une composition peut liexvsir des tailles d'images différentes, en fmmctle ce que définit son
connecteur d'entrée. Seul la sortie du N@onhpositeposséde une taille fixée, comme défiddns le panneatormat du
ContexteRendering (F10). Le Noeudviewer montre toujours la taille qui correspond a somémtmais quand il n'est pas
relié (ou s'il n'est relié qu'a une valeur), ilietie une petite image de 320 x 256 pixels.

Le cas des Animations
Pour utiliser des séquences d'images (ou des yidéos votre composition, cliquez sur I
bouton isageouPetite Bande de Filn) a droite du sélecteur. Quand vous cliquez, un
menu flottant vous offre quatre choix :
. : Une image générée pRlender (a priori, pas encore fonctionnel). Image Type

Une séquence de cellos, chaque cellos étantutafishier séparé. Generated
: Une séquence de cellos regroupés dans un shigdrfiavi ou.mov. e
- Un unique cellos ou un seul fichier image.

®
B movie
Image
Une vidéo ou une image peuvent étre nommeées dagom fuelconque, mais une | .= [IMD001apg |
séquence doit contenir une séquence de chiffrdgupi@art dans son nom, par exemple | | = Frs43 &1 SR
fire0001set.jpg fire0002set.jpg fire0003set.jpget etc. . Le chiffre indique le cellos. :
Si une séquenc&équence [ou une vidéollovie)] est sélectionnée, une série supplementalre ohenamdes apparaltra qui
vous permettra de sélectionner une partie ou #ittbde la séquenc€es commandes sont les suivantes :
- Frs: : Ce bouton numérique vous permet de régler Iebmerde cellos de la séquence que vous voulezRairexemple,
si vous voulez montrer 2 secondes de l'animatibgue vous tournez a 30 fps, vous entré&@ii.
Sfra: : Ce bouton numérique vous permet de régler le cdbodépart$tart Frame) dans I'animation; c'est a dire en quel
point dans I'animation que vous allez rendre, voulaus que cette séquence commence a étre jougexdtaple, si vous
voulez introduire un clip au bout de 30 secondess d& sortie de la composition, vous devez pl&6érici (a 30 fps).
Offs: : Ce bouton numeérique vous permet de régler leémardu premier cellos a intervenir dans la séquetaemation.
Par exemple, si vos images sont appetéedits-0001.png credits-0002.pngjusqu'acredits-0300.pnget que vous
voulez commencer avec le cellos 20, vous plac2deai.
Cycl : Ce bouton vous permet de faire en sorte qualEoiséquence tourne en boucle (cycle). Par exemsipleus
compositez un ventilateur dans une piéce, et goaration de ce ventilateur se termine au boutldeeHos, I'animation
reprendrait au cello31, puis au cello§1, puis au cello91, et ainsi de suite en une boucle continue.
Auto : Quand vous passer de cellos en cellos, pouakssu le cellos réel de la vidéo utilisé par l8aseen cours de
I'animation, vous pouvez presser ce bouton (rdfrséement de l'image entre modification des cellos)

Conseils Pratiques

- Sil'animation en entréeali ou séquence de cellos) a été encodée avec un fasengui estifférent de celui de vos
réglages, l'animation résultante tournera plusdepent ou plus lentemedlender n'ajuste pas le frame rate d'une vidéo
en entrée. Utilisez la comman8ealedans I'éditeuSequencgVSE) pour étirer ou compresser la vidéo a lassige
désirée avant de l'introduire dans le Noeud.
Toutefois, si vous utilisez un logiciel externd,gaeVirtualDub , ceci peut travailler a votre avantage, car celasv
autorise a incorporer dislow-Mo(tion)" dans votre vidéo. Pour faire cela, animeautonANIM ) un segment vidéo a 60
cellos par seconde, et entrez-le via le Ndewahe, en utilisant les réglages du ConteRiendering qui propose un frame
rate d'animation normal & 30 fps; la vidéo réstitaera jouée a demi-vitesse. Faites l'opposégpouler du Flash
tournant a grande vitesse.
Les fichiersAVI (Audio Video Interlaced) sont encodés et souventfressés en utilisant une routine appelé€antec
Vous devez avoir ce codec installé sur votre machtrdisponible pour quglender comprenne et soit capable de lire le
fichier, et soit donc capable de décoder et d'egttas cellos de ce fichier. Si vous obtenez ussage d'erreur
FFMPEG or unsupported video format quand vous essayez de charger le fichier, vous lasoin de récupérer un
codec qui comprenne ce fichier vidéo. Un logicitkeene, comm&irtualDub , peut vous aider a retrouver cette
information. Les codecs sont fournis par les fabris de dispositifs vidéosjicrosoft, DivX etXvid, parmi d'autres, et
peuvent souvent étre téléchargés librement sus k&tes internets.
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Transition entre Séquences Vidéos en utilisant de¥gelids (Splicing Video Sequences using Nodes)

Les commandes d'animations vues ci-dessus, coupkéesun peu de mixage, sont tout ce dont vous lae®sain pour
assembler ensembles des séquences vidéos avecadgis NVoici différents types de transition possible

Transition @il (Cut Splicing)
Dans leNoodle d'exemple ci-contre, vous LA
avez deux éléments bruts que vous voule
raccorder ensemble par coupure brute :
- UneSuzannemagique — nommée de o st S i _
0001.pngjusqu'ad030.png ¥, ' fmage gRDiage
Un Générique — nommé de
credits0001.pngjusqu'a
credits0030.png

L'éditeur a passé en revue le générique efs
trouvé que les deux premiers cellos peuve
étre retirés de méme que les 8 derniers, €
laissant 20 cellos du clip total.

Ce qui n'est pas présenté dans cette image, mastogrucial, c'est que dans le pann@atput, vous avez réglé le nom du
fichier de sortie pour le renduMonkey-Credits, et votre animation avec un cellos de début auhetllos de fin a 50 (30
depuisSuzanne 20 depuis le génériquéyotez le Nceudime; il indique au Nceudlix d'utiliser le jeu supérieur d'images
jusqu'au cellos 30, et ensuite au cellos 31, iliffmbe connecteuFac (factor) du Neeudlix a 1, ce qui indique a celui-Ci
d'utiliser le jeu inférieur d'image.

Une fois pressé le bout@NIM , Blender compositera I'animation. Si vous spécifier un faraiimage pour la sortie, par
exemplePNG, Blender créera 50 fichiers, appel&onkey-Credits-0001.pngjusqu'aMonkey-Credits-0050.png Si vous
spécifiez un format de vidéo comme sortie, tel 8M&IJPEG, alorsBlender créera un seul fichieMonkey-Credits.avi
contenant tous les 50 cellos.

Utilisez la coupure brute de Scénes pour une tiangiapide, qui transmet un sentiment d'énergiexcitation, et qui
condense la plus grande partie d'une action datsnops court. Essayez d'éviter ce type de trandifiatale entre une Scene
sombre et une Scéne éclairée, car cela incommedeie. Cela apporte un contraste tres émotioehphrfois humoristique
et ironique, de couper brutalement depuis un ac¢tésractif dans une Scéene vers un acteur trés lmergans une autre
Scéne, comme dans les ScéneBigeBip et le Coyote(Road Runner and Coyote).

Transition E&0E (Fade Splicing)

Dans le sujet précédent, vous avez vu ¥ mage
comment effectuer une coupure brute d'u
séquence a une autre. Pour un fondu (fad
In ouOut, vous remplacez simplement un
série d'images avec une couleur plate, et
vous étendez le cadre temporel (Time
frame) pour la transition. Dans l'image ci-
contre, en commencant au cellos 20, vous
entamez un fond@ut vers une couleur
Cyan. Le cyan a été choisi car c'est la
couleur deSuzanned cet instant, mais vous
pouvez tout aussi aisément choisir une
couleur quelconque. L'image ci-dessus présentelllesc30, quand le fondu est presque entieremafisés

Pour faire un fondin, vous modifiez le Noeulllix en connectant la séquence d'image au connectédhasdet en spécifiant la
couleur plate pour le connecteur du haut.

Transition MB(Mix Splicing)
Pour mélanger, ou fusionner, une Scéne AL =5 ¥ Mix - ¥ Composite
vers la suivante, commencez a charger la e =
seconde Scéne pendant que la premiére ¢ d°  [Wimage
déja préte au mélange. Noodle ci-contre
montre le cellos 25 d'un effet spécial de
fusion pour une transition d'une Scéne ve
la suivante, en commencant au cellos 20
avec la transition achevée au cellos 30.
L'action continue dans la premiére Scene |~ fisi1 | c
alors gqu'elle est fondue (fad®ut et est
mélangée avec l'action qui débute dans Ia
seconde Scéne.
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Utilisez cet effet pour rapprocher des similargé@sre les deux Scénes. Par exemple, la Scéne dnpeas voleur qui marche
dans la rue, et qui se termine avec la Caméraiggcsilir son pied. La Scéne 2 présente un policiemgrche dans la rue
derriére le précédent, et qui commence sur songitiédolue pour montrer finalement que le polisigit le voleur.

Transition JNRR (Wink Splicing)
Cette transition se passe exactement comme un ik
clignement des yeux; une Scene est fondue ver
noir et l'autre est fondin. Pour utiliseiBlender
pour obtenir cet effet, construisez les transitions
Cut etFadedont nous venons de parler. .
Dans I'exemple ci-contre, qui présente le cellgs 4
guelgues parameétres ont été ajustés pour vous
montrer la puissance @ender et la facon =
d'utiliser ses Nceuds pour obtenir exactement t'ef [CH= 301 [k 34 |
. L. | |- A=t 1. Cycl [}
de mélange désiré : e
- Post-Alimentation : Méme s'il n'y a que 15 cellos d'animation danSttipToucan, le "CutOver" (Nceudime
supérieur) n'intervient pas avant le cellosBi@nder continue a sortir le dernier cellos d'une animataml'étendant
automatiguement pour vausour des cellos en dehors de l'intervalle derigp.S
Pré-Alimentation : Méme si le tourbillon ne commence pas a apparaitant le cellos 38lender en fournit le premier
cellos pour les cellos 31 jusqu'a 33. En faitpirhit cette image tout le long jusqu'au cellos 1.
Fondu Partiel : Notez le second Naeud Tinwihk'. Comme léWink réel, il ne réalise pas totalement le fondu vers d
noir; seulement a 75%. Quand vous effectuez umsitran entre des Scénes ou vous voulez une p&amnkfert visuel,
utilisez cet effet car il n'y a pas de rupture danstquence perceptible.

Conseil Pratique: Les exemples ci-dessus font intervenir deux alitaiiions, mais en répliquant les Ncelmsut, Time et
Mix, vous pouvez obtenir des alimentations multiplesudinstant; réglez simplement le Nogtiche pour qu'il indique au
Mixer quand a lieu la coupure pour son utilisation.

NoeudValue

Ce Neeud n'a pas d'entrée. Il ne fait que sortinvateur numérique (en virgule flottante entre (e9Q.00)
actuellement entrée dans le bouton numériqueaftithe. Utilisez ce Noeud pour fournir une valeonstante
fixe aux connecteurs d'entréalue ou Fac (factor) d'autres Nceuds.

NoeudRGB

Ce Neeud n'a pas d'entrée. Il ne fait que sortioldeur sélectionnée dans sa commande. Un écbargiit
montré dans la boite supérieure. Dans |'exempdermire, une couleur grise avec une teinte de reage
sélectionnée.

Pour modifier le brillant et la saturation de laieur, cliqueZ-MB n'importe ou dans le dégradé carré. La
saturation en cours est affichée sous forme d'tingeecle dans le dégradé. Pour modifier la couédie-
méme, cliquez dans la rampe des couleurs (arcedheti bas.

Exemple
Dans cet exemple, votre couleur de compagnie

le vert sarcelle, mais le rigolo qui a créé la
présentation I'a oublié. Aussi, vous multipliez so
image noir et blanc boiteuse avec votre couleur
compagnie pour lui éviter d'étre embarrassé
devant son patron quand il exécutera sa fade
présentation.

NceudTime

Ce Nceud génere une valdtac (factor) (entre 0.00 et 1.00) (qui est modifief@nction du dessin de
la courbe) alors que le temps progresse a trawdrs vidéo (cellos). Les boutons numériqGésrt et
End spécifient l'intervalle de temps pendant lequelwdgsurs doivent étre sorties, et cet intervalle
devient I'axeX du graphique. La courbe définit la valeiet par conséquent le facteur qui est sorti.
Dans l'exemple a droite, comme l'intervalle de tegt de 250 cellos et que la ligne est droiteoitea
coin, 0.50 sera sorti au cellos 125, et 0.75 sentaau cellos 187.

Conseil Pratique: Le NceudVap Value peut étre utilisé pour mapper la sortie vers wdeur plus
appropriée. Avec certaines courbes de temps, fastible que le Neeudme puisse sortir un
nombre plus grand que un ou inférieur a zéro. Btrersauf, utilisez la fonction d'encadrement
Min/Max du NoeudMap Value pour limiter la sortie.
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Vous pouvez inverser le temps (malheureusemerersent dan8lender et pas dans le monde réel) en spécifiant un cellos
Start plus grand que le celldsnd. L'effet net de faire ceci revient a inverserdaibe.Attention : effectuer ceci peut
aisément passer inapercu dans votre map de Noecels gteut préter a confusion.

Conseil Pratique: DansBlender, le temps est mesuré en cellos. La durée réelieidtervalle de temps dépend de la rapicté
avec laquelle ces cellos défilent (frame rate). 8/mglez le frame rate dans les réglages de voingagion (Context&cene-
F10). Les réglages courants vont de 5 secondes gdas galur des diaporamas (0.2 fps), a 30 fps posividkeos US.

Exemgl'le ) . m = : ; = (wTime
Dans l'image ci-contre, sur le cours d'une secong - Pacd

de temps (30 cellos), les commandes temporelle
suivantes ont été faites.

Des utilisations courantes de ceci incluent un
'Fondu vers le Noir ' (fade to black), dans ledael k&
courbe de temps accélératrice (généralement dea) pas d'Effet B) Ralentir
forme exponentielle) fournit une valeur au Noeud

Mix qui la mélange avec une couleur noire constantepde que la noirceur 'accélére’ et finalemerdrabsit I'image
jusqu'au noir total.

D'autres utilisations incluent un effet d'adouaissat en augmentation (Blur-out ou Blur-in), ou diietede fondu (fade-in)
d'un arriere-plan ou d'un premier plan, au liesidegplement introduire/extraire brutalement des ebatans la Scéne.
Vous pouvez méme imaginer de connecter un flouwensceud RenderLayeBackground, un autre flou inversé vers un
Nceud_RenderlLayeforeground, et un Noeudime qui ingurgite les deux. Ce Groupe de Nceuds siraitilene personne
faisant le point avec l'objectif d'une Caméra.

C) Figer D) Accélérer E) Inverser

NoeudTexture

Ce Neeud rend disponibles des Textures 3D pour fepBeiteur. Une Texture, depuis la liste des Testu
disponibles dans le fichieblend en cours, est sélectionnée et introduite via fmeoteuValue (pour une
image en noir et blanc — ne confondez pas ceciAlE®) et/ou le connectew®olor (pour une image en
couleurs).

Vous pouvez modifier les valeuBfset et Scale(qui sont appelée®ffs X, Offs Y, Offs Z) et (Size X
Size Y, Size 2 dans le panneaddap Input du ContextMaterial) de la Texture en cliquant sur le label
et en réglant le curseur, ce qui affecte la fagamt ¢ texture est appliquée vers l'image.

Pour des animation, notez qu'il existe un conneateuntréevec (pour vector), car les valeurs X, Y, Z
sont nécessaires.

Conseil Pratique 1: Reportez-vous au systeme de BibliothequeBldader (Library System) sur l'importation et la liaisoe d
Textures depuis d'autres fichi@kender.

Conseil Pratique 2: Vous ne pouvez pas éditer les textures elles-ménmend la fenétre du NoeudPour utiliser ce Noeud,
créez et éditez la Texture dans le Contdsgerial , puis sélectionnez la texture avec le bouton deundier Nceud.

Exemple
Dans l'exemple ci-contre, vou

voulez simuler un peu de
plasma rouge dans I'espace.

Aussi, vous brouiller une
image d'Orion prise avec le
télescopeHubble et vous
prenez la textur€loud et
vous l'utilisez pour un mélang
en rouge avec l'image.

47:2:2:Les Neeuds Ouifput (Output Nodes)

A tout instant, vous pouvez vouloir voir ou sauveiga I'image fonctionnelle en progression, en paligr directement aprés
une opération quelconque par un Nceud. Créez singplienm autre lien depuis le connecteur de sbrtage de ce Nceud vers
un NoeudOutput pour visualiser une miniature.
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NoeudViewer

Ce Neeud est un Viewer temporaire dans le proce€sumectez-le chaque fois que vous voulez voirinmage
ou une map de valeurs dans votre arborescence dd\ce

CliquezLMB sur l'image pour la mettre a jour, si cela n'agtadait automatiquement. Vous pouvez en utilig
autant que vous le voulez.

Le Nceudviewer permet aux résultats d'étre affichés dans I'édi@llimage. Cette action est facilitée si vous sélectionnez
IM:Viewer Node dans I'entéte de la fenétre. L'éditelsf/Image affichera I'image depuis le NoeMiewer actuellement
sélectionné. Le panne&uoperties pour une image de Noeiiewer dans I'éditeut)VV/Image propose des options pour créer
un cache pour le playback : o

Frames: : Ce bouton numérique permet de régler le nomtimeades de la X ¥ Poperties.

vidéo a utiliser. Viewer Node .

StartFr: : Ce bouton numérique permet de régler le cekodépart global RN SRR R G Tioat

dans la vidéo.

Free Cache: Ce bouton permet de libérer le cache. : L
Le boutonRecord exécutera une Composition compléte, avec I'exaeptiavoir a - L I
re-rendre les Nceud®ender Layers Le boutorPlay (mais aussALT A ) rejouera
I'animation. Notez toutefois qu'un cache peut comser un peu de mémoire !

Pour sauvegarder dans un fichier I'image en tré&medvisualisée, utilisez I'optiddave Asdu menumage.
L'éditeurUV/Image possede aussi trois options supplémentaires dansraéte pour visualiser des images avec ou sans
Alpha, ou pour visualiseklpha ouZ eux-méme. Maintenir appuydB dans I'lmage vous permet d'échantillonner les
valeurs.

NoeudComposite

Ce Nceud est I'endroit ou la sortie réelle du Coritparsest reliée au Renderer. Connecter un NoeudNoeud
Compositesortira le résultat de I'arborescence compléteeddceud vers le Renderer, laisser ce Nceud non
connecté aura pour résultat une image vide (bl@é&)Nceud est mis a jour aprés chaque rendu, messsu
vous modifiez des choses dans votre arboresceneatrls (& condition qu'au moins un Noemlit terminé
soit connecté).

Vous pouvez connecter trois canaux : I'image ré@B8A (connecteutmage), I'imageAlpha et I'imageZ
(profondeur). Vous ne devez avoir qu'un seul N@aohpositedans votre map de sorte que seule une image
finale soit rendue quand le boutbo Compositeest pressé dans le pannéaiim du ContextdRendering. Sinon, des
résultats imprévisibles peuvent intervenir.

Sauvegarder votre Image Composite (Saving your Congsite Image)

Le boutonRENDER rend un cellos unique ou image. Sauvegardez image en utilisanE3 ou l'optionSave Imagedu
menuFile. L'image sera sauvegardée en utilisant le fornmagde réglé dans le panndaormat.

Pour sauvegarder une séquence d'images, par exsimplgs avez un clip vidéo en entrée ou que vdilisaz un Nceud
Time, avec chaque cellos dans son propre fichiersatilie boutoNIM et ses réglages. Si vous voulez pouvoir les
recouvrir (overlay) plus tard, assurez-vous dsgiliun format d'image qui supporte un calpha (tel quePNG). Si vous
voulez pouvoir les agencer ultérieurement rect@weou créer un effet de profondeur de champ (defdfield), utilisez un
format qui supporte un canal(tel queEXR).

Pour sauvegarder une Composition en tant que idlgoVtous les cellos dans un seul fichier), @#ite format AVI (ou
Quicktime), et utilisez le boutoANIM et ses réglages.

NoeudSplitViewer
Ce Nceud prend deux images et affiche une moit#hdeune sur chaque c6té (le connecteur du haut
la moitié droite et le connecteur du bas pour lititngauche). Utilisez ce Noeud pour effectuer des
comparaisons c6te a cbte de deux rendus/imageséipewepuis différen@enderLayersou depuis
différentesScénesQuand vous effectuez une transition entre desedgévous voulez étre sdr que l'acti
d'arrét soit sans raccord; utilisez ce Noeud pompeoer la fin d'une Scéne avec le début d'une poue
étre certain qu'elles sont alignées.

NoeudFile Output

Ce Nceud sort une imagRGBA, dans le format sélectionné, pour chaque celld$ndervalle
spécifié, avec le nom de fichier entré (séquenceetles). Ceci veut dire que le nom du fichier ser:
le nom que vous avez entré plus un numéro de cellos I'extension du nom de fichier (basée su
format). Basés sur le format que vous avez chdiggrses options de qualité/compression peuve
étre affichées.

Pour supporter un agencement ultérieur et la emseouches d'images, le Noeud peut fournir une
mapZ-depth. Toutefois, notez que seul le format d'im&yeenEXR sauvegarde l'information.
L'image est sauvegardée chaque foisBjeader en ressent le besoin. Chaque fois que vous prest
le boutonRENDER, l'image du cellos courant est sauvegardée. Quansl pressez le bouton

4 3Fra; 1 » | 4EFra: 250~
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ANIM , la séquence de cellos (spécifiée avec les bomtomeriquesSFra: [pour Start Frame] diFra: [pour End Frame]) est
sauvegardée.

Ce Noeud vous épargne d'avoir a sauvegarder une iapxgs un rendu (ou d'oublier de le faire). L'inagt sauvegardée
automatiquement pour vous. En plus, comme ce Naeuidgbre inséré n'importe ot dandNieodle, vous pouvez sauvegarder
automatiquement des images intermédiaires.

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

46:2:3- Les Neeuds Color (Color Nodes)

Ces Nceuds jouent avec les couleurs des imagegudient l'intensité d'une couleur de l'imageajistent le contraste, et,
plus important, ils mélangent deux images ensengaesa couleur, la transparence ou la distance.

NoeudRGB Curves
Pour chaque canal de composante de couR@B] ou pour le canal Composit€), ce Nceud
vous permet de définir une courbe de Bézier qtiveaiier I'entrée (le long du bas ou axe
pour produire une valeur de sortie (I'ake Par défaut, c'est une ligne droite avec unegpent
constante, de sorte que .5 le long de éxepour résultat une sortie de .5 sur I'#xe&Cliquez
et draguez la courbe pour créer un point de cangbpour modifier la forme de la courbe.
Utilisez le boutorX pour effacer le point sélectionné (en blanc).

Cliquez sur chacun des composa@sR, G, B) affiche la courbe pour ce canal. Par exempl¢
rendre la courb€ompositeplus plate (en cliquant et en draguant vers le leapoint le plus a
gauche de la courbe) implique qu'une petite quadgtcouleur produira au résultat beaucoup
plus de couleur (une valeMrplus élevée). En réalité, ceci renforce les détaihimes tout en
réduisant le contraste global. Vous pouvez augitréine courbe juste pour le rouge, et par &
exemple, régler la courbe de sorte qu'un peu dgeralapparaisse pas du tout, mais que
beaucoup de rouge apparaisse effectivement.

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

A) Eclaircir

B) Négatif C) Diminuer Contraste D) Postériser

Exemple I 3
Dans cet exemple, l'image contient beaucoup trop dg
rouge, donc vous la faites passer par un NBstB
Curveset vous réduisez de moitié le caRalVous
ajoutez un point central de sorte que vous powréer
une courbe exponentielle équilibrée. Cette sorte de
courbe égalise la quantité de couleur dans uneémag
quand elle arrive a saturation.

NoeudMix
Ce Nceud mélange une image de base (transmise aeatear jaune supérieur) avec une seconde image
(connecteur jaune du bas) en travaillant sur leslpindividuels correspondants dans les deux isége
surfaces). La fagon dont I'image en sortie estyitedst sélectionnée dans le menu déroulant.ile ta
(résolution de sortie) de I'image produite par tediMix est la taille de I'image de base. Les carfdpka
etZ sont également mélangés.
Les seize possibilités de mélange sont les suigante
. : Dans ce mode, le pixel d'arriere-plan est caupar le pixel d'avant-plan en utilisant les vatediipha.
: Dans ce mode, les pixels sont ajoutés ensenilddsouton numériquEac (ou le connecteur) contréle la quantité
issue du second connecteur qui est ajoutée. Caleedm résultat brillant. C'est I'opposé du m8dbtract.
: Dans ce mode, les pixels sont soustraits leslaasutres. Cela donne un résultat sombre. @ppbké du
modeAdd.
- : Ce mode renvoie un résultat plus sombre queolultautre pixel dans la plupart des cas (saliisid'entre
eux équivaut a blanc = 1). Des calques compléetetsiants ne modifient pas du tout I'arriere-plans Balques
complétement noirs donnent un résultat noir. Cegposé du modScreen
: Dans ce mode, les valeurs des deux pixels s@atsges, sont multipliées I'une par l'autre, e¢$ailtat est de
nouveau inversé. Ceci renvoie un résultat plusabtilque les deux pixels d'entrée dans la plupsstoas ( sauf si l'un
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d'entre eux égale 0). Des calques completemerg neimodifient pas du tout I'arriere-plan, et ddgues complétement
blancs donnent un résultat blanc. C'est I'opposaatlieMultiply .
: Ce mode est une combinaison des m&tesenetMultiply , dépendant de la couleur de base.

: Dans ce mode, le pixel d'arriere-plan (connegguune du haut) est divisé par le second pixeteSiii-ci est
blanc (= 1.0), le premier n'est pas modifié; pisdécond est sombre et plus le résultat est kr{llene division par 0.5 —
gris moyen — est identique a une multiplication 24); si le second pixel est noir (= 0.0,une dbnspar zéro est
impossible!), Blender ne modifie pas le pixel déne-plan.

: Dans ce mode, les deux pixels sont soustraitdail'autre et la valeur absolue est prise. Amsésultat
montre la distance entre les deux parametres,ilénuiique des couleurs égales et le blanc descosilopposées (I'une
est noire, l'autre est blanche). Le résultat appanapeu étrange dans beaucoup de cas. Ce motlétpeutilisé pour
inverser des parties de I'image de base, et ponpa@r deux images (résultat en noir si elles égales).

: Dans ce mode, les deux pixels sont comparésllautre et le plus petit est conservé. Des easlqu
complétement blancs ne modifient pas du tout egrplan et des calques completement noirs dommerésultat noir.

: Dans ce mode, les deux pixels sont comparésilllautre et le plus grand est conservé. Des ealqu
compléetement noirs ne modifient pas du tout I'aeri@an et des calques complétement blancs dommertsultat blanc.

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

: Ce mode est une sorte de m@ideeeninversé (la multiplication est remplacée par uivésibn de "l'inverse").
Cela produit des images plus sombres, puisquedénaat "brilée" sur le papier.
- : Ce mode ajoute une couleur au pixel, en teiftansemble avec cette couleur. Utilisez-le pognaenter la teinte
d'une image.
- : Dans ce mode, les valelR&B des deux pixels sont converties en valéi8y/. Les valeursY) des deux pixels
sont mélangées, et la teint¢)(et la saturationH) de I'image de base sont combinées avec la val@wbtenue et de
nouveau convertie eRGB.
BAIFETOR : Dans ce mode, les valelREB des deux pixels sont converties en val¢isy. Les saturationsj des
deux pixels sont mélangées, et la teiltg €t la valeurY) de lI'image de base sont combinées avec la satu(g)
obtenue et de nouveau convertieRsBB.
- : Dans ce mode, les valelR&B des deux pixels sont converties en valéiBy. Les teintesH) des deux pixels
sont mélangées, et la valei) (et la saturationS) de I'image de base sont combinées avec la tgi)tebtenue et de
nouveau convertie dRGB.

Conseil Pratique: Il existe deux fagons d'exprimer les canaux qui sombinés pour produire une coule®RGB ouHSV.
RGB correspond au format de pixeéd,Green,Blue etHSV correspond au format de piXxéle, Saturation,Value.

A : Cliquez sur ce bouton vert pour faire que le Nddix utilise les valeur&lpha (transparence) fournies par le connecteur
jaune du bas (seconde image). S'il est activéadiemrésultante aura un caAgpha qui refletera les canaux des deux images.
Sinon (quand il est désactivé, donc vert claihdge de sortie n‘aura que le caAfdha de I'image de base (connecteur jaune
du haut).

Fac : Ce bouton numérique (Factor) permet de régteptirtance du mélange par I'entrée du connectenejdu bas. Un
facteur de zéro n'utilise pas du tout I'entréeahnecteur jaune du bas, tandis qu'une valeuragefait une utilisation totale.
En modeMix, 50:50 (0.50) représente un mélange égal entrel@s, mais en mod&dd, .50 veut dire que seule une moitié
de l'influence de l'entrée du second connectearagpliquée.

Exemples
Voici des échantillons de I'utilisation des modi&g les plus courants dans le mélange d'une couleliue&chiquier avec un

masque. Un peu d'explications sur ces méthodesxdgenpeut efficacement vous aider dans I'utilsatiu Noeud
Mix :

-: Ajouter du bleu a du bleu conserve le bleu, ragsiter du bleu a du rouge produit du pourpre. laedcontient
déja une quantité compléte de bleu, donc il relstech Utilisez ceci pour décaler une couleur daresimage. Ajouter une
teinte bleue rend l'image plus "froide".

: Retirer le Bleu du Blanc laisse le Rouge et letMgui combinés ensembles créent du Jaune. Réigeu du
Pourpre laisse du rouge. Utilisez ceci pour déreaune image. Retirer du Jaune rend une imageéaest plus
déprimante.
- : Du Noir (0.00) fois n'importe quoi donne du ndifimporte quoi fois du Blanc (1.00) reste lui-mérokilisez
ceci pour masquer des défauts ou pour colorerraage en noir et blanc.
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. [HB& : Montre la quantité d'une couleur se

trouvant dans une image, en ignorant toutes | N e e

couleurs sauf celle sélectionnée : cela créé u Ml < L M 3 i
image monochrome. e | L
Wi : combine les deux images en moyenna il

les deux. '

. INGRE&H : Comme la lessive, rend votre blanc
plus blanc. A utiliser avec un masque pour B
éclaircir encore un peu plus. T i ey 2

: Ceci éjecte une couleur. La coule L
nécessaire pour transformer du Jaune en Bla
est le Bleu. Utilisez ceci pour comparer deux

images trés similaires pour voir ce qui a été faj - o D
dans I'une pour la rendre différente de l'autre. _
Vous pouvez l'utiliser pour visualiser le b - i Difference = .

filigrane que vous avez placé dans une imag
pour détecter les pirates.

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

(Contrast Enhancement using Mix)
Voici une petite map montrant les effets de deuxeau
utilisations courantes du NeeR#5B Curves : Assombrir
et Améliorer le Contrast&ous pouvez voir |'effet de
chaque courbe séparément, et I'effet combiné gilaadnt
mélangés de facon égale. L'image original&deannea
été surexposée avec beaucoup trop de Lumiére. Pour
réparer une surexposition, vous devez a la foisralssr
l'image et améliorer le contraste. Un programmeetssin
procure en général une commande de type curseis, ma
Blender procure une courbe définissable par I'utilisateur
pour un contrdle préci®ans le NceutRGB Curvesdu
haut Darken) seule le coété droit de la courbe a été abais
ainsi, toute entréX le long du bas a pour résultat une
sortieY géométriquement inférieure. La courbe en 'S' d
Nceud du basHnhance Contras) modifie I'échelle de la
sortie de sorte que des valeurs moyennes sient
modifiées de fagcon importante; c'est a dire quhée de
la brillance moyenne est augmentée, et ainsi degblplus blanc et des noirs plus noir sont sd@tisir créer cette courbe,
cliquez simplement sur la courbe et un nouveautpi@Ercontrole sera ajouté. Draguez le point pourloer la courbe comme
vous le souhaitez. Le Noetwix combine ces deux effets a égalitéSeranneprésente un meilleur aspect.

Utiliser le’Nostid Mix pour Filigraner destimages (Uig Mix to Watermark images)

Par le passé, un motif était pressé dans la pdapiar quand elle était séchée, pour créer uneurargi identifiait qui avait
créé le papier et d'ou il provenait. La marquet étaieine perceptible, sauf avec le bon éclairaggmurd'hui, certaines
personnes introduisent un filigrane dans leurs asampur les identifier comme leur propriété intlelle personnelle, avec
un avertissement subliminal de l'auteur et du serkibte, ou simplement pour tracer la prolifératderleur image sur Internet.
Blender vous procure une série compléte d'outils pourféisaencoder votre filigrane et pour vous indigeeane image
contient celui-ci.

A - Encoder votre Filigrane dans une o == —"
Image il - M\"alu

Premiérement, construisez votre propre B e
filigrane personnel. Vous pouvez utiliser i ; i\ o

votre nom, un mot, une forme ou une ima 8 g |\ T
difficile a répliquer. Bien que le gris neutrg -
fonctionne mieux avec la méthode
d'encodage suggérée, vous étes libre




d'utiliser d'autres couleurs ou motifs. Votre fiige peut étre un unique pixel ou un dégradé cdanipéns l'exemple ci-
dessus, le filigrane a été encodé a un endroitfgpée dans l'image en utilisant le Noglichnslate; ceci aide ultérieurement,
car vous n'avez qu'a regarder a une position sgéeipour le marquage. Un NceRGB to BW a été utilisé ensuite pour
convertir I'image en nombres que le NodMab Value peut utiliser pour rendre l'image subliminale. Daasas, il réduit la
marque a un dixieme de son intensité originaleNbeudAdd ajoute les pixels correspondants, en rendant centenant la
marque légérement plus brillants. Bien sir, si wandez que les gens remarquent votre marquagde, néeluisez pas trop ou
créez-le avec une couleur contrastante.

Conseil Pratique: Vous pouvez aussi utiliser cette technique, éisant des réglages qui produisent un effet vesidlans de s
séquences de titrage pour faire que les mots codhamé projeté sur la surface de I'eau, ou comnae gifiécial pour faire que
des mots apparaissent sur l'avant-bras d'un peagenn

B - Décoder une Image pour votre Filigrane

Quand vous voyez une image que vous pensez étre
vous, utilisez la map de Neeuds ci-contre pour la
comparer a votre image en stock (original avant
filigrane). Dans cette map, le NoeMix est réglé en
modeDifference, et le NceudMap Value amplifie toute
différence. Le résultat est envoyé a un Nodigiver, et
vous pouvez voir alors le marquage original (i¢ine). |+
Divers algorithmes de compression d'images perden
une partie de l'original; la différence apparaiiso
forme de bruit (noise). Expérimentez des réglages d
compression et des marquages différents pour voir
lesquels fonctionnent le mieux en ayant la map

d'encodage dans une Scéne, et la map de décodage] v View 'Selec
une autre Scene. Utilisez-les tout en modifiantéeggages du format d'image dalender, en rechargeant I'image avec
filigrane aprés sauvegarde, pour obtenir un résatteeptable. Dans I'exemple ci-dessus, le marggi@gtetoujours clairement

visible pour une compressidiPEG jusqu'a 50%.

n (Using Dodge anduBn)
Utilisez les mode®odgeetBurn du NoceudVix en combinaison avec un masque pour n'affecteceaines parties de
limage. A I'époque des anciennes chambres najuesyd vous passiez littéralement des heures danpatite piéce baignée
d'une lumiére rouge douce, vous utilisiez un eedécoupé scotché a une baguette pour détouregelidds parties de la
photo pendant son exposition, en projetant une ersbir la plaque afin de limiter la Lumiére sur geeaine zone. Pour
réaliser l'opposé, vous "brdliez" (burn) une imagemaintenant un masque devant elle. Ce masqiteuavaou au milieu,
laissant passer la Lumiéere et donc "brdlant" l'ienagr le papier. Un équivalent peut étre utilisésddender en mélangeant
une imageAlpha d'un masque avec votre image a l'aide d'un Ngixden modeDodge (ouBurn) pour éclairer/assombrir
une zone de votre photo. Rappelez-vous que leddpiivaut a zéro (aucun) effet et que le Blanc éutia un effet total.

NceudHue Saturation Value
Ce Neeud prend une image en entrée et augmertartdité de couleur de I'image (et la Lumiére ge'e
refléte et irradie) via un facteur (0.0-1.0) et lappe une saturation de I'effet colorant de latifiHue)
vers l'image :
: - : Ce curseur permet de spécifier de quelle quadéitaler la teinte (Hue) de I'ima- =
0.5 (au milieu) ne décale pas la teinte et n'adfpets la couleur de I'image. Quand le curseur est
déplacé vers la gauche, les couleurs se décaleplusade cyan est ajouté; une image bleue devieks
plus bleu, puis plus verte, puis jaune. Une imagee devient violette, puis pourpre, puis bleuendin vert sarcelle.
Déplacer le curseur vers la droite (pad8@@) de 0.5 & 1.0) introduit des rouges et des veris.ibhage bleue devient
pourpre, prune, rouge, orange et enfin jaune. drage rouge devient dorée, olive, verte et cyan.
(pourSaturation) : Ce curseur affecte la quantité de pigment danage. Une saturation deretireréellement la
teinte de la couleur, en produisant une image gradés de gris. Une saturationid@ fusionne les teintes 8t0double
la quantité de pigment et exacerbe les couleurs.
- (pourValue) : Ce curseur affecte la quantité totale de casldans I'image. Augmenter cette valeur rend I'enag
plus claire; la diminuer rend I'image plus sombre.
- (pourFactor) : Ce curseur détermine avec quelle intensité @l affecte I'image. Un facteur de 0 veut dire que
l'image en entrée n'est pas affectée par le réglageurseurBilies etS8l. Un facteur de 1 veut dire qu'ils agissent, avec
la valeur.5 produisant un mélange équitable.

Conseils Pratiques

Des choses a garder a l'esprit et qui peuvent @ioles a mieux utiliser ce Nceud :

- Les teintes (Hue) sont vice-versdine image bleue avec le curs- réglé sur I'une des extrémités du spectre (0 ou 1)
est sortie en jaune. Une image jaune, avec ungéfill8] a 0 ou 1, est sortie en bleu.
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. Hue et Saturation travaillent de conceltons, une valeUfillé 4.5 conserve aux bleus la méme ton de bleu, maisr&an
Sat: peut approfondir ou alléger l'intensité de la eoul

- Le Gris et le Blanc sont des teintes (Hue) neuttéise image grise, ou les valel®&B sont égales, n'a pas de teinte (Hue).
De ce fait, ce Noeud ne peut rien faire pour elexiG'applique pour tous les tons de gris, du awiblanc.

. Modification de I'effet en fonction du tempkes valeur$ilie] etS@ll sont réglées par un curseur dans le Nceud, mass vou
pouvez lier un Noeudlime au connecteurac pour faire que I'effet évolue avec le temps.

Conseil Pratique: Le NoeudHue Saturation Value décale simplement les teintes déja présentes.d@barer une image
grise, ou pour ajouter de la couleur & une imagjesez un NoeudMix pour mélanger une couleur statique issue d'un Ncet/d
RGB Curvesavec votre image.

Exemple
Ici, I''mage prise avec un appareil photo numériméeliocre en

faibles conditions d'éclairage de nuit avec urhflest ajustée en
diminuant la valeufillé (diminution des rouges et révélation de plus
de bleus et de verts), en diminuant la valiil§ (fréquent en
photographie numérique : cela égalise le contrastel augmentant

la valeurli@ll (en la rendant plus claire).

NoeudAlphaOver

Ce Nceud permet d'empiler des images les unessautres. |l prend deux images en entrée, lesioerplar un
facteur, et sort une image. Connectez l'imageiéfarplan au connecteur du haut et Iimage de Enephéin au
connecteur du bas. La ou les pixels de I'imageremigr plan ont une valedipha supérieure a 0 (c'est a dire,
gu'ils ont une certaine visibilité), l'image d'arg-plan est recouverte.

Utilisez le bouton numériqueac pour 'fusionner’ les deux images. Une facteuri@f a 1.00 rendra le premier
plan plus transparent, en permettant a l'arriéae-glapparaitre a travers.

Exemples
Dans cet exemple, une image d'un Toucan est sugEF@oune arriere-

plan de bois. Utilisez le boutdBonvertPremal quand l'image de
premier plan et I'image d'arriére-plan ont une wafdpha combinée qui
est plus grande que 1.00; sinon, vous verrez wh @& halo indésirable.
L'image résultante est une composition des deugesiaources.

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

Vous pouvez animer cet effet, en permettant a
I'observateur de 'voir a travers' les murs (ou a
travers tout Objet en avant plan) en connectant
No=udTime pour alimenter le connectekiac g o , |
comme montré ci-contre. Dans cet exemple, surf =S Y onroste
intervalle de 30 cellos, le Ncedime fait que le . ' Mo
NozudAlphaOver produit une image qui
commence avec l'image du bois d'arriére-plan, el |
qui lentement évolue vers I'image du Toucan. C¢
exemple présente le cellos 11, juste au moment
le Toucan commence a apparaitre. Le Nceud
AlphaOver ne fonctionne pas sur les couleurs
d'une image, et ne sortira aucune image quant ||
de ses connecteuirmage n'est pas connecté.

Halos ou Contours Etranges (Stranﬁe Halos or Outlies)

Ceci est un complément sur le bou du NeeudAlphaOver : un canalAlpha posséde une valeur comprise
entre 0 et 1. Quand vous créez une image trangpg@ur la compositer par-dessus une autre imagay multipliez en
réalité les valeurRGB des pixels par leurs valeuidpha (en rendant I'image transparente (0) la Alpha est du noir (0) et
opaque (1) la ouAlpha est du blanc (1)).

Donc, pour compositer l'imagke par-dessus I'imag®, vous récupérez les valeuklpha de I'imageA et vous les multipliez
par les valeurRGB de I'imageA, en rendant ainsi une partie de l'im@gepaque et le reste transparent. Ensuite, vous
inversez les valeuslpha deA et vous les multipliez par les valelR&B de I'imageB, en rendant ainsi l'imad#
transparente la ofi est opaque et vice verdzous ajoutez ensuite les valeurs des images résedt&t vous obtenez la
composition finale.
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Une valeurAlpha pré-multipliée existe quand les vale®&B des pixels de I'image sont déja multipliées pawbdeurs du

canalAlpha, et par conséquent, la composition présentéesstgene fonctionne pas trés bien, et vous devgzetlie bouton
. Ceci n'est habituellement un probléme que daaszane semi-transparente, et sur les bords. Ldgmneb

intervient normalement dans les Nceuds quand voes @mbiné deux images, avslpha, et que vous souhaitez combiner

l'image résultante avec encore une autre image.

La premiére image combinée était

précédemment multiplié (pre-mult)

et doit étre convertie en tant que tel

(d'oti le boutoBORVETPISmtl).

Si vous ne prétez pas attention a cela

et que vous multipliez deux fois,

vous obtiendrez un halo blanc ou

clair autour de votre image la ou les

images sources se réunissent car vos

valeursAlpha ont été mises au carré

(ou au cube). Cela dépend aussi du

fait que vous ayez (ou non) rendu

votre image en tant qure-mult, ou directement eRGBA.

NoeudZ-Combine

Ce Nceud prend deux images et les réglages de déwxrsZ en entrées. |l fait se recouvrir les images en

utilisant les valeurZ fournies pour détecter quelles parties d'une insage devant l'autre. Si les deux valexirs

sont égales, il utilise I'i'mage du connecteur siepér Il exporte I'image combinée, avec la mapwddsursZ

(profondeur) combinées, en vous permettant ainsélier ensembles plusieurs Nce@d€ombine. Le Nceud

Z-Combine choisit la valeuZ qui est inférieure pour décider quel pixel imalgeai utiliser. Normalement, des

Objets sont en face d'une Caméra et possedentle@X positive. Si une valeuf est négative, et l'autre

positive, le Nceud-Combine utilisera I'image correspondant a la valeur négatous pouvez penser a une

valeurZ négative comme & une position derriére la canf@unand il doit choisir entre deux valeurs négatieeNceud utilisera
celle qui est la plus négative.

Les valeurdAlpha sont transférées depuis les images en entréseBbksnent le pixel image choisi, mais aussi lauratie
son canallpha. Donc, si un pixel est partiellement (ou totalethéransparent, le résultat du NoetiCombine sera aussi
partiellement transparent; auquel cas l'imageidfaplan apparaitra a travers le pixel d'avanit-glaoisi.

La ou il y a des bords bruts ou du
contraste, la maplpha sera
automatiquement antialiasée pour
lisser tous les artéfacts.

Toutefois, vous pouvez obtenir
ceci en faisant qu'un Nceud
AlphaOver recoive en entrées
deux NeoeudZ-Combine (un

normal et l'autre ayant des valeurs
Z inversées), obtenues en utilisant
pour chacun d'eux une Nceud
MapValue avec un bouton
numériqueSiza réglé a -1.0

(image ci-contre).

Exemple
Dans I'exemple a droite, les sorties du rendu die &eenes

sont mélangées en utilisant un NoZs@ombine, une pour

une Sphére de taille 1.30, et l'autre pour un CGlgbtaille

1.00. La Sphére et le Cube sont positionnés au negwh®it.

L'angle du Cube est orienté plus en avant, dor&téau

centre est plus proche de la Caméra que la sulfate

Sphére; donc, le NceudtCombine choisit d'utiliser les

pixels du Cube. Mais la Sphére est légerementgriusde

(une taille de 1.30 contre 1.00), aussi elle néregpas

totalement 'a l'intérieur' du Cub& certains endroits, les cotés du Cube sont phigrés de la caméra et la surface de la
Spheére est alors plus proche. Quand cela arrivdoded utilise les pixels de la Sphére pour congtiimage finale.

Ce Nceud peut étre utilisé pour combiner un avaant-piyec un 'matte painting' d'arriere-pMfalt Disney fut un pionnier
dans I'utilisation des 'mattes’ multi-plans, oustmu quatre mattes partiels étaient peintes etipmsées sur la gauche et sur la
droite a différentes positiors des déplacements minimes de Caméra vers la a@r@igéent l'illusion de la profondeur quand
Bambi se déplacait a travers la forét.

XVI - 17



Conseil Pratique: Les connecteurs d'entréen‘acceptent pas de valeurs fixes; ils doiventribten vecteur (voyez le Nceuc
Map Value). Les connecteurs d'entrBbBage n'accepteront pas une couleur, car celle-ci réadpacoordonnédsV.

Vous pouvez également utiliser le NoZi#€ombine pour
fusionner deux images, en utilisant les valeliggroduites
par deuxRenderLayers. Utiliser les valeurZ des Scénes
de la Sphére et du Cube (utilisées plus haut), erais
reliant des images différentes, produira I'exenspleontre
a droite.

Dans ceNoodle (a droite), le rendu d'une
Scene a été mélangée avec une image
plate. Dans la vue Side de la Scéne, 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 a une positidr= 15, donc
entre le Cube et la Balle. L'image
résultante fait apparaitre le Cube posé sur
la table.

Conseil Pratique: Si vous choisissez une image d'avant-plan qui pesseAlpha plus élevé que l'arriere-plan, et qu'ensujte
vous mélanger la sortie du NeeziCombine avec un arriere-plan légerement magnifié, le aontie la zone transparente
déformera l'arriére-plan, suffisamment pour faimenme si vous voyiez une partie de cet arriere-glamvers une lentille de
Fresnelinvisible.

NceudGamma
Ce Nceud vous permet de corriger le niveau gamniiamdge en entrée a l'aide du bouton

numériqucSeimme.

NceudBright/Contrast
Ce Nceud vous permet d'ajuster le niveau de briélgbouton numériquiBfighll) et/ou le niveau
de contraste (bouton numériciligniast) de 'image en entrée.
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