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16.2.4. Les Nœuds Vector (Vector Nodes)  
Les Nœuds Vector manipulent les informations sur la façon dont la Lumière interagit avec la Scène, en multipliant des 
vecteurs et d'autres choses intéressantes. Même si vous n'êtes pas un expert en mathématiques, vous trouverez ces Nœuds très 
utiles. 
 

Nœud Normal  
Ce Nœud génère un vecteur Normal et un produit Dot. Cliquez et draguez sur la sphère pour régler la 
direction de la Normale.  
 

Ce Nœud peut être utilisé pour entrer un nouveau vecteur Normal dans un mélange. Par exemple, utilisez ce 
Nœud comme entrée pour un Nœud Mix en mode Color. Utilisez une image comme seconde entrée pour le 
Nœud Mix . La sortie colorée résultante peut être facilement modifiée en déplaçant la source de Lumière (en 
cliquant et en draguant la sphère).  

 
 

Nœud Vector Curves  
Ce Nœud mappe des composantes X, Y et Z d'un vecteur en entrée vers une courbe diagonale. 
Les trois canaux sont accessibles via les boutons X, Y et  Z en haut du Nœud. Ajoutez des points 
à la courbe en cliquant dessus.  
 

Notez que draguer un point par dessus un autre inversera l'ordre des deux points (par exemple, si 
le point A est dragué par dessus le point B, alors le point B deviendra le point A et le point A 
deviendra le point B).   
 
Utilisez cette courbe pour ralentir (ou accélérer) des choses dans la Scène originale.  

 
 

Nœud Map Value  
Ce Nœud est utilisé pour retailler, décaler et  encadrer des valeurs (une valeur se réfère à chaque vecteur 
dans la série). La formule sur la façon dont fonctionne ce Nœud est :  
·  Offs: : Ce bouton numérique permet d'ajouter un nombre à la valeur en entrée.  
·  Size: : Ce bouton numérique permet de retailler (multiplier) la valeur en entrée par un nombre.  
·  Min , Max : Ces deux boutons (à activer indépendamment) et les boutons numériques associés (SHIFT 

LMB  sur la valeur pour la modifier) vous permettent de régler les nombres minimum et maximum pour 
encadrer (réduire) la valeur en entrée.   
·  Si le bouton Min  est activé et que la valeur en entrée est inférieure à la valeur Min , la valeur en entrée devient la 

valeur Min .  
·  Si le bouton Max est activé et que la valeur en entrée est supérieure à la valeur Max, la valeur en entrée devient la 

valeur Max. 
Ceci  est particulièrement utile pour obtenir un effet de profondeur de champ (Depth-of-Field), où vous pouvez utiliser le 
Nœud Map Value pour mapper une valeur Z (qui peut être 20, ou 30, ou même 500 en fonction de la Scène) en la ramenant 
dans l'intervalle 0-1, approprié pour une connexion au Nœud Blur .  
 

Utiliser le Nœud Map Value pour multiplier des Valeurs  
Vous pouvez aussi utiliser ce Nœud pour multiplier des valeurs pour 
obtenir en sortie le nombre que vous souhaitez. Dans la mini-map à droite, 
le Nœud Time produit en sortie des valeurs comprises entre 0.00 et 1.00, 
réparties équitablement sur 30 cellos. Le premier Nœud Map Value 
multiplie son entrée par 2, et produit des valeurs de sortie comprises entre 
0.00 et 2.00 sur 30 cellos. Le second Nœud Map Value soustrait 1 à son 
entrée, en produisant des valeurs de travail comprises entre -1.00 et 1.00,   
et les multiplie par 150, en fournissant ainsi des valeurs de sortie comprise entre -150 et 150 sur une séquence de 30 cellos. 
 

16.2.5. Les Nœuds Filter (Filter Nodes)  
 

Nœud Filter  
Ce Nœud implémente divers filtres courants pour améliorer une image. Ces filtres sont les suivants :  
·  Soften : Ce filtre permet de rendre une image légèrement floue.  
·  Sharpen : Ce filtre permet d'augmenter le contraste, en particulier sur les bords (arêtes).  
·  Laplace : Ce filtre adoucit les arêtes. 
·  Sobel : Ce filtre crée une image négative qui met en évidence les arêtes.  
·  Prewitt  : Ce filtre est une version améliorée du filtre Sobel.  
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·  Kirsch : Ce filtre est une version encore améliorée des filtres Sobel et Prewitt,  qui procure un meilleur aspect  au niveau 
des arêtes.  

·  Shadow : Ce filtre réalise un effet de relief (estampage/bosselage), en assombrissant les arêtes extérieures.  
 

  
 

Les filtres Soften, Laplace, Sobel, Prewitt  et Kirsch réalisent tous une détection d'arêtes (de façons légèrement différentes) 
basée sur des calculs de vecteurs.  
 

Nœud Blur  
Ce Nœud rend floue une image, en utilisant l'un des modes Blur  (réglé avec le menu déroulant en haut à 
gauche) et un rayon défini avec les boutons numériques X et Y. Par défaut, ceux-ci sont réglés à zéro, 
donc pour activer le Nœud, vous devez en réglé un (ou les deux) à une valeur supérieure à 0. Vous pouvez 
en option connecter une valeur au connecteur Size du Nœud pour contrôler le rayon du flou avec un 
masque. Les valeurs doivent être mappées entre 0 et 1 pour le meilleur effet, car elles seront multipliées 
avec les valeurs X et Y.  
Le bouton Bokeh forcera le Nœud Blur  à utiliser un filtre Blur  circulaire. Ceci donne des résultats de meilleure qualité, mais 
est plus lent que le filtre normal.  
Le bouton Gam (pour Gamma) permet au Nœud Blur  de corriger l'image en Gamma avant de la rendre floue.  
 

 
Exemples des modes Blur du Nœud utilisant 15%  de la taille de l'image en XY, boutons Bokeh et Gam désactivés.  

 

La différence entre eux est la façon dont ils gèrent les arêtes vives (sharp) et les dégradés adoucis, et comment ils préservent 
les hautes et basses fréquences.  En particulier :  

·  Le mode Flat rend simplement tout flou uniformément.  
·  Le mode Tent préserve mieux les hautes et basses fréquences en créant une décroissance linéaire.  
·  Les modes Quadratic et CatRom conservent en l'état les arêtes à contraste élevé. 
·  Les modes Cubic et Mitch  préservent les hautes fréquences, mais procurent aussi  un flou hors mise au point tout en 

lissant les arêtes vives.  
 

Exemple 
Le fichier .blend qui a servi à créer l'exemple ci-dessus est le fichier Manual-Node-Blur.blend. Ce fichier .blend prend une 
image depuis le RenderLayer Blurs et la rend floue tout en la décalant (Nœud Translate) et ensuite en la combinant (Nœud 
AlphaOver) pour construire la séquence progressive des flous. Jouez avec des Nœuds Mix  (en modes Value et Multiply ) pour 
modifier la quantité de flou créé par chaque algorithme. 
 

Nœud Vector (Motion) Blur  

Le Motion Blur  est l'effet sur les Objets qui se déplacent si vite qu'ils en deviennent flous. Comme les 
animations sur ordinateur fonctionnent en rendant des cellos individuels, elles n'ont aucune 
connaissance réelle de ce qui se trouvait dans le dernier cellos, et où il se trouve maintenant. Dans 
Blender, il existe deux façons de produire du Motion Blur .  La première méthode (qui produit les 
résultats les plus corrects) fonctionne en effectuant un rendu d'un cellos unique toutes les 16 fois avec 
un léger décalage de temps, puis en accumulant ces images ensembles. La seconde méthode (qui est la 
plus rapide) utilise le Nœud Vector Blur . Pour l'utiliser, connectez les passes appropriées obtenues 
depuis un Nœud Render Result. 
 

Conseil Pratique : Assurez-vous d'autoriser la passe Speed (appelée Vec) dans le panneau Render 
Layers pour le RenderLayer sur lequel vous voulez appliquer le Motion Blur .  

  
  
·  MaxSpeed : A cause de la façon dont travaille le Nœud Vector Blur , il peut produire des stries, des lignes et autres 

artéfacts. Ceux-ci proviennent principalement des pixels se déplaçant trop vite; pour combattre ces problèmes, le filtre 
dispose du réglage MaxSpeed, qui peut être utilisé pour limiter les pixels qui seront rendus flous (par exemple, si un pixel 
se déplace réellement très vite, mais que vous avez réglé MaxSpeed sur une quantité modérée, il ne sera pas rendu flou).  

·  MinSpeed : Particulièrement quand la Caméra se déplace elle-même, le masque créé par le Nœud Vector Blur  peut 
devenir l'image entière. Une solution très simple est d'introduire un petit seuil (threshold) pour déplacer les pixels, qui peut 
séparer efficacement les pixels se déplaçant très rapidement de ceux se déplaçant normalement, et donc créer des masques 
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de bel aspect. Ce seuil se règle en pixels avec le réglage MinSpeed. Une valeur d'exactement 3 séparera clairement 
l'avant-plan de l'arrière-plan.  

 

Conseil Pratique : Vous pouvez faire que le Nœud Vector Blur  produise un résultat plus lissé en faisant transiter la passe 
Speed par un Nœud Blur (mais notez que cela peut produire des résultats étranges, donc ce n'est vraiment approprié que pour 
des images fixes avec beaucoup de Motion Blur ).  

 

Exemples 
Ce Nœud représente une nouvelle approche pour calculer le Motion Blur . Utilisez le Nœud Vector Blur  en Compositing en 
toute confiance à la place du Motion Blur . En fait, quand vous compositez des images, il est nécessaire d'utiliser le Nœud 
Vector Blur  puisqu'il n'y a pas de mouvement "réel". Dans le fichier driven_hand_blur.blend, vous trouverez une main 
armaturée (rigged hand) qui descend pour attraper une balle. En se basant sur la façon dont la main se déplace (ces vecteurs), 
l'image est rendue floue dans cette direction. Les doigts les plus proches de la Caméra (la valeur Z la plus petite) sont rendus 
plus flous, et ceux plus éloignés (et l'avant-bras) sont rendus moins flous.  
 

Nœud Dilate/Erode  
Ce Nœud rend flous des canaux de couleurs individuels. Le canal de couleur (ou une image noir et 
blanc) est connecté au connecteur d'entré Mask, et la valeur Distance est réglée manuellement (en 
cliquant sur les flèches ou sur la valeur) ou automatiquement depuis un Nœud Value ou un Noodle 
(Time + Map Value). Une valeur positive pour Distance étend l'influence d'un pixel sur les pixels qui 
l'entourent, en rendant ainsi floue cette couleur vers l'extérieur. Une valeur négative réduit cette   
influence, en augmentant ainsi le contraste de ce pixel par rapport aux pixels qui l'entourent, et donc en le renforçant 
(sharpening) par rapport aux pixels de la même couleur qui l'entourent.   
 

Exemple 
Dans l'image ci-contre, vous voulez prendre le très fade 
tableau de boules et le mettre en valeur. Aussi, vous 
allez dilater le rouge et éroder le vert, en laissant le bleu 
en l'état. Si vous aviez dilaté à la fois le rouge et le vert 
…. Sachant que du rouge plus du vert donne du jaune ! 
L'importance de l'influence est augmentée en 
augmentant les valeurs Distance. Le fichier .blend est 
le fichier Derotest.blend.  
 

Nœud Defocus  
Ce Nœud peut être utilisé pour émuler la profondeur de champ en utilisant une méthode en 
postprocessing. Il peut aussi être utilisé pour rendre floue une image, pas ne se basant pas 
nécessairement sur la 'profondeur' en connectant quelque chose d'autre qu'un ZBuffer . Essentiellement, 
ce Nœud rend floues des zones d'une image en se basant sur la map/masque ZBuffer  fournie en entrée. 
 

Réglage de la Caméra 
Le Nœud Defocus utilise les données de la Caméra réelle 
dans votre Scène si elles sont fournies par un Nœud 
RenderLayer. Pour régler le point de focalisation, la 
Caméra dispose d'un paramètre DoFDist, qui est un 
raccourci pour Depth of Field Distance. Utilisez ce 
paramètre pour régler le plan focal de la Caméra dans le 
panneau Camera. Pour rendre visible le point focal, activez 
l'option Limits  de la Caméra (le point focal est alors visible 
sous forme d'une croix jaune le long de l'axe de visée de la 
Caméra).   

 
 

 

Le Nœud nécessite deux entrées : une Image et un ZBuffer. Le dernier n'a pas besoin d'être un ZBuffer réel, mais peut aussi 
être une autre image (en tons de gris) utilisée comme masque, ou une simple valeur (par exemple fournie par un Nœud Time) 
pour faire varier l'effet en fonction du temps.   
 

Les réglages pour ce Nœud sont :  
·  Menu Bokeh Type : Dans ce menu, vous régler le nombre des lames de l'iris du diaphragme de la Caméra virtuelle. Ce 

nombre peut être réglé pour émuler un cercle parfait (Disk) ou peut être réglé pour avoir 3 lames (Triangle), 4 lames 
(Square), 5 lames (Pentagon), 6 lames (Hexagon), 7 lames (Heptagon) ou 8 lames (Octagon). La raison pour laquelle il 
n'est pas possible d'aller au delà de 8 lames est qu'à partir de ce nombre, le résultat a tendance à ne plus être différend du 
réglage Disk.  
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·  Rotate: : Ce bouton numérique peut être utilisé pour ajouter un décalage (offset) en rotation supplémentaire à la forme 
sélectionnée par le menu Bokey Type. La valeur est un angle en degrés. Remarque : Ce bouton n'est pas visible si le menu 
Bokeh Type est réglé sur Disk. 

·  Gamma Correct : Ce bouton est exactement la même option Gamma que pour le Nœud Blur . Il peut être utile pour 
éclaircir un peu plus des parties non nettes (out of focus) dans l'image, en accentuant l'effet produit par le réglage du menu 
Bokey Type.  

·  fStop: : Ce bouton numérique permet de régler le paramètre le plus important pour contrôler la quantité de flou focal : il 
simule l'ouverture f d'un objectif réel (iris) – sans modifier la luminosité de l'image, toutefois! Rappelez-vous que plus f 
est ouvert, et plus l'iris est fermé et plus le champ de focalisation est large (la zone dans laquelle la netteté (sharpness) est 
considérée comme suffisamment  bonne). La valeur par défaut de 128 est supposée être l'infini, tout étant parfaitement net. 
La moitié de la valeur doublera la quantité de flou. Ce bouton n'est pas disponible si le bouton No zbuffer est activé.  

·  Maxblur:  : Ce bouton numérique permet de limiter la quantité de flou de la plupart des parties non nettes (out of focus) de 
l'image. La valeur correspond au rayon de flou maximum autorisé. Ceci peut être utile car le processus pour rendre flou 
peut parfois se révéler très lent (plus il y a de flou et plus il est lent). Aussi le réglage de cette valeur peut aider à réduire 
les temps de traitement, quand par exemple l'arrière-plan du monde est visible, lequel en général à tendance à être le point 
de flou maximum (ce n'est pas toujours vrai, car des Objets très proches de l'objectif peuvent être rendus encore plus 
flous). La valeur par défaut de 0 indique qu'il n'y a pas de limite pour la quantité maximale de flou. 

·  Bthreshold:  : Le Nœud Defocus n'est pas parfait, et certains artéfacts peuvent apparaître. Par exemple, si vous avez un 
Objet net (in-focus) devant un arrière-plan flou, ce dernier a tendance à déborder sur les arêtes de l'Objet net. Le scénario 
le pire apparaît avec un Objet net devant un arrière-plan du monde très éloigné : les différences en distance sont très 
importantes et le résultat peut apparaître très mauvais. Le Nœud essai d'empêcher que cela arrive en vérifiant que la 
différence de flou entre les pixels n'est pas trop importante : la valeur réglée avec ce bouton numérique contrôle 
l'importance de la différence dans les flous qui peut être considérée comme 'acceptable'. Cela apparaît un peu compliqué, 
mais heureusement, en général, il n'est pas nécessaire de modifier le réglage par défaut de 1. N'essayer de la modifier que 
si vous rencontrez des problèmes avec un Objet net (in-focus) quelconque. 

·  Preview : Comme cela a déjà été mentionné, le traitement peut prendre un long moment. Aussi pour rendre 
raisonnablement 'interactif' l'édition des paramètres, il existe un mode Preview que vous pouvez activer avec ce bouton. 
Le mode Preview rendra le résultat en utilisant une quantité limitée d'échantillons (quasi) aléatoires, ce qui est beaucoup 
plus rapide que le mode 'parfait' utilisé autrement. Le mode Sampling a aussi tendance à proposer quelque chose qu'un 
raytracer standard comme Yafray  : des images granuleuses et bruitées (quoique plus vous utilisez d'échantillons, et moins 
le résultat sera bruité [noisy]). Cette option étant activée par défaut, manipulez les autres paramètres jusqu'à ce que vous 
soyez satisfait du résultat, et seulement ensuite désactivez le mode Preview pour le rendu final. 

·  Samples: : Ce bouton numérique permet de régler la quantité d'échantillons à utiliser pour échantillonner l'image. Il n'est 
visible que quand le bouton Preview est activé. Plus la valeur est élevée, et plus l'image est lissée, mais aussi plus le 
traitement prend du temps. Pour le mode Preview, la valeur par défaut de 16 échantillons devrait être suffisante et aussi la 
plus rapide.  

·  No zbuffer : Parfois, vous voudrez avoir plus de contrôle sur le flou de l'image, par exemple pour ne rendre flou qu'un 
seul Objet tout en laissant le reste en l'état (ou l'inverse), ou vous voudrez rendre flou l'image entière uniformément en une 
seule fois. Le Nœud vous permet donc d'utiliser quelque chose d'autre qu'un ZBuffer  réel en entrée Z. Par exemple, vous 
pourriez connecter un Nœud Image et utiliser une image en tons de gris dont le ton désigne l'importance du flou à ce point 
de l'image (le blanc correspondant à un flou maximal et le noir à pas de flou du tout). Ou vous pourriez utiliser un Nœud 
Time pour rendre uniformément floue une image, où la valeur Time contrôle le flou maximal pour ce cellos. Il peut aussi 
être utilisé pour obtenir un flou de profondeur de champ (DoF) légèrement meilleur, en utilisant une image dont les tons 
simulent des profondeurs (fake depth shaded image) à la place d'un ZBuffer  (une méthode typique pour créer une telle 
image est d'utiliser une Texture Blend linéaire pour tous les Objets dans la Scène ou en utilisant une méthode Fog/Mist 
pour déterminer les profondeurs simulées). Ceci a aussi l'avantage que l'image des profondeurs peut être antialiasée, chose 
qui n'est pas possible avec un ZBuffer  réel. Le bouton No zbuffer sera activé automatiquement chaque fois que vous 
connecterez un Nœud qui n'est pas basé sur une image (par exemple, Nœud Time, Nœud Value, etc.).  

·  Zscale: : Quand le bouton No zbuffer est utilisé, l'entrée est utilisée directement pour contrôler le rayon du flou. Et 
comme habituellement, une Texture se trouve seulement dans un intervalle de 0 à 1,  cet intervalle est trop étroit pour 
contrôler correctement le flou. Ce bouton numérique peut être utilisé pour étendre l'intervalle de l'entrée, ou  pour cette 
question, le réduire aussi bien, en le réglant à une valeur inférieure à un. Donc pour l'option No zbuffer (ce bouton n'est 
visible que quand l'option No zbuffer est activée) , ce paramètre devient alors le contrôle principale pour le flou, de la 
même façon que le paramètre fStop quand vous êtes obligé d'utiliser un ZBuffer .  

 
Exemple 
Dans ce fichier .blend d'exemple (Doftest.blend), l'image du tableau de boules est rendu floue 
car elle a été prise par une Caméra avec une valeur fStop de 2.8, ce qui a pour résultat une très 
courte profondeur de champ centrée sur un point à 7.5 unités Blender de la Caméra. Quand les 
boules prennent de la distance, elles deviennent de plus en plus floues. 
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Conseils Pratiques 
·  Mode Preview : En général, utilisez d'abord le mode Preview, modifiez les paramètres selon vos souhaits, et seulement 

ensuite désactivez le mode Preview pour le rendu final.  
·  Artéfacts sur les Arêtes : Pour un minimum d'artéfacts, essayez d'agencer votre Scène de sorte que la différence de 

distance entre deux Objets qui peuvent visiblement se recouvrir à un endroit, ne soit pas trop grande. Gardez à l'esprit que 
ce n'est pas une profondeur de champ (DoF) 'réelle', mais seulement une simulation en postprocessing. Certaines choses ne 
peuvent être faites, bien que cela ne poserait aucun problème pour une profondeur de champ réelle. Un exemple typique 
est une Scène avec quelques Objets très proches de la Caméra, et cette dernière mise au point loin derrière eux. Dans le 
monde réel, en utilisant une profondeur de champ étroite, il n'est pas impossible pour les Objets proches de devenir 
complètement invisibles, en ayant pour effet de permettre à la Caméra de voir 'derrière' eux. Ceci est tout simplement 
impossible à faire en utilisant la méthode actuelle de postprocessing en une passe unique. Si vous voulez vraiment émuler 
un tel effet (ou si vous en avez absolument besoin), la seule façon de le faire est de séparer votre Scène entre Objets 
proches et Objets éloignés, de rendre en deux passes, puis de faire un postprocessing sur chacune séparément et enfin de 
combiner les résultats.  

·  Aliasing avec de faibles valeurs fStop : Avec des valeurs très basses, inférieures à 5, le Nœud commencera à retirer tout 
Oversampling et à rendre les Objets à la distance DoFDist très nets (sharply) en mise au point (focus). Si l'Objet se trouve 
contre un arrière-plan très contrastant, ceci peut provoquer un aliasing très visible que l'OSA est conçu pour éviter. Si vous 
rencontrez ce problème :  
�  Réalisez votre propre OSA en effectuant le rendu à deux fois la taille voulue, puis en réduisant la taille de l'image 

obtenue afin que les pixels adjacents soient rendus flous.  
�  Utilisez le Nœud Blur  avec des valeurs X et Y réglées à 2.  
�  Commencez avec de petites valeurs pour DoFDist, de sorte que l'Objet mis au point (in focus) soit rendu flou par la 

quantité la plus faible.  
�  Utilisez une valeur fStop plus élevée, qui initiera le flou, et ensuite utilisez le connecteur Z pour connecter un Nœud 

Blur  via un Nœud Map Value pour améliorer l'effet de flou.  
�  Réaménagez les Objets dans votre Scène pour utiliser un arrière-plan moins contrastant.  

·  Bouton No zbuffer : Attention, comme il n'existe aucun moyen de détecter si un ZBuffer réel est connecté au Nœud, 
soyez très prudent avec le bouton No zbuffer. Si la valeur Zscale se révèle trop grande, et que vous oubliez de la ramener 
à une valeur plus basse, les valeurs peuvent soudainement être interprétées comme des valeurs énormes de rayon de flou, 
ce qui causera une explosion des temps de traitement.  

 

16.2.6. Les Nœuds Convertor (Convertor Nodes)  
Comme leur nom l'implique, ces Nœuds convertissent d'une certaine façon les couleurs ou d'autres propriétés de données 
diverses (par exemple, des images). Ils séparent (ou recombinent) également les différents canaux de couleurs qui composent 
une image, en vous permettant de travailler indépendamment sur chaque canal. Des arrangements varies de canaux sont 
supportés, en incluant les formats traditionnels RGB et HSV, et les nouveaux formats HDMI  (High Definition Media 
Interface).  
 

Nœud ColorRamp  
Ce Nœud est utilisé pour mapper des valeurs vers des couleurs en utilisant en dégradé 
(gradient). Il fonctionne exactement de la même façon que le panneau ColorBand pour les 
Textures et les Matériaux, en utilisant la valeur Fac (pour Factor) comme un curseur (ou 
un index) sur la rampe de couleurs (Color Ramp) affichée, et en produisant une valeur 
Color et une valeur Alpha sur les connecteurs de sortie Image et Alpha. 
Par défaut, le Nœud ColorRamp est ajouté à la map de Nœuds avec deux couleurs aux   
extrémités opposées du spectre. Le noir complet est sur la gauche et le blanc pur est à droite. Pour sélectionner une couleur, 
cliquez LMB  sur la mince ligne verticale dans la bande de couleurs. L'exemple ci-dessus montre la sélection de la couleur 
noire, car il est mis en évidence en blanc.  
 

Pour modifier la teinte de la couleur sélectionnée dans la bande de couleurs, cliquez LMB sur l'échantillon, et utilisez le 
sélectionneur de couleurs qui apparaît pour sélectionner une nouvelle couleur. Pressez ENTER pour confirmer cette couleur.  
Pour ajouter des couleurs, maintenez CTRL  appuyé et cliquez LMB  dans le dégradé. 
 

Les réglages pour la couleur apparaissent au-dessus de la bande de couleurs (de gauche à droite) :  
·  Editez la valeur Alpha de chaque couleur de l'intervalle avec le bouton numérique A: . Notez que vous pouvez utiliser des 

Textures comme masques (ou pour simuler l'ancienne fonction Emit ) en connectant la sortie Alpha à l'entrée Factor d'un 
Nœud Mix  (RGB mixer).  

·  Pour effacer une couleur de la bande de couleurs, sélectionnez-la et pressez le bouton Del.  
·  Quand vous utilisez plusieurs couleurs, vous pouvez contrôler la façon dont la transition se fait entre elles via un type 

d'interpolation. Pour cela utilisez les boutons E (pour Ease), C (pour Cardinal), L  (pour Linear) et S (pour Spline).  
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Utiliser un Nœud ColorRamp pour Créer un Masque Alpha (Using ColorRamp to create an Alpha Mask) 
Une caractéristique puissante mais souvent négligé 
du Nœud ColorRamp est de créer un masque 
Alpha, ou un masque qui est superposé à une autre 
image, et, comme un masque, permet à une partie de 
l'arrière-plan d'être visible. La map ci-contre montre 
comment utiliser ce Nœud  pour cela :  
L'image d'un tourbillon en noir et blanc, à laquelle 
manque un canal Alpha, est fournie au connecteur 
Fac d'un Nœud ColorRamp (techniquement, vous 
auriez dû convertir l'image en une valeur en utilisant 
le Nœud RGB to BW, mais cela fonctionne très  

bien puisque vous utilisez une image N&B en entrée).  
Le Nœud ColorRamp a été réglé sur une couleur purement transparente à l'extrémité gauche du spectre, et sur une couleur 
totalement rouge à l'extrémité droite. Visible dans le Nœud Viewer, le Nœud ColorRamp produit un masque qui est 
totalement transparent là où l'image est noire. Le Noir est le Zéro, donc le Nœud ColorRamp utilise la 'couleur' sur la gauche 
du spectre, qui a été réglé sur transparent. L'image en sortie du Nœud ColorRamp est totalement rouge et opaque là où l'image 
d'entrée est blanche (1.00). Vous pouvez aussi vérifier que l'image du masque en sortie est effectivement transparente en la 
plaçant par dessus l'image d'un potiron. De plus, vous pouvez aussi utiliser un Nœud AlphaOver sur cette image en sortie pour 
qu'elle soit transparente à 0.66 de sorte que vous puissiez, plus tard, placer cette image par dessus un arrière-plan blanc 
clignotant pour simuler une Scène angoissante avec des flashs de Lumière.  
 

Utiliser un Nœud ColorRamp pour Colorer une Image (Using ColorRamp to Colorize an Image) 
Le véritable pouvoir du Nœud ColorRamp est sa capacité à ajouter 
plusieurs couleurs au spectre des couleurs. Dans cet exemple, la 
map Compositing prend une image N&B fade et en fait un 
tourbillon flamboyant! Les tons de gris de l'image en entrée ont été 
mappés vers trois couleurs (bleu, jaune et rouge) toutes totalement 
opaques (Alpha = 1.00). Là où l'image est noire, le Nœud 
ColorRamp lui substitue le bleu, la couleur actuellement 

 

sélectionnée. Là où il y a un ton de gris quelconque, le Nœud ColorRamp choisit une couleur correspondante dans le spectre 
(bleuté, jaune à rougeâtre). Là où l'image est totalement blanche, le Nœud ColorRamp choisit le rouge.  
 

Nœud RGB to BW  
Ce Nœud convertit une image Couleur en une image N&B.  

 
 

Nœud Set Alpha   
Ce Nœud ajoute un canal Alpha à une image. Certains formats d'images, comme le JPEG, ne supportent 
pas de canal Alpha. Afin de pouvoir recouvrir un arrière-plan avec une image JPEG, vous devez lui 
ajouter un canal Alpha en utilisant ce Nœud.  
Le connecteur d'entrée Image est optionnel. Si une image n'est pas fournie en entrée, la couleur de base 
visible dans le rectangle sera utilisée. Pour modifier cette couleur, cliquez LMB  dans ce rectangle et  

 

Utilisez le sélectionneur de couleurs pour spécifier la couleur que vous voulez. La quantité d'Alpha (1.00 étant totalement 
opaque et 0.00 étant totalement transparent) peut être réglée pour l'image entière en utilisant le bouton numérique. De plus, le 
facteur Alpha peut être réglé en alimentant son connecteur. 
 

Utiliser le Nœud Set Alpha pour un Fondu au Noir (Using SetAlpha to Fade to Black) 
Pour faire une transition d'une Scène vers une autre, une 
technique couramment utilisée et le "fondu au noir". 
Comme son nom l'indique, la Scène se fond dans un 
écran noir. Vous pouvez aussi faire un "fondu au blanc" 
ou à toute autre couleur que vous souhaitez, mais le noir 
est une bonne couleur neutre qui "remet à zéro" 
intellectuellement l'esprit du spectateur.   
La map de Nœuds ci-dessus comment le faire en utilisant un Nœud Set Alpha. Ici, le canal Alpha de l'image du tourbillon est 
ignoré. A la place, un Nœud Time introduit un facteur de 0.00 à 1.00 sur 60 cellos, ou environ 2 secondes, pour régler le Nœud  
Set Alpha. Notez que la courbe Time a une forme exponentielle, de sorte que le noircissement complet apparaitra lentement, 
puis s'accélère vers la fin. Le Nœud Set Alpha n'a pas besoin d'une image en entrée; à la place la couleur noire plate (sans 
ombres) est utilisée. Le Nœud Set Alpha utilise le facteur entré et la couleur pour créer une image noire qui possède un réglage 
Alpha qui va de 0.00 à 1.00 sur 60 cellos (ou du complètement transparent au complètement opaque). Songez au paramètre 
Alpha comme à un multiplicateur sur l'aspect vif dont vous voyez chaque pixel. Ces deux images sont combinées 
complètement par un Nœud AlphaOver (avec un Facteur de 1.00) pour produire l'image Composite. Le Nœud Set Alpha 
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produira ainsi, en fonction du cellos qui est rendu, une image noire qui possède un certain degré de transparence. Réglez ceci et 
animez, et vous obtenez une séquence de fondu au noir sur une période de 2 secondes.  
 

Conseil Pratique :  Cet exemple de map de Nœuds n'utilise pas de Nœud RenderLayer. Pour produire cette animation de 2 
secondes, aucune information de Scène n'a été utilisée. C'est un exemple de l'utilisation des capacités de Composition de 
Blender, faite séparément de ses capacités de modélisation et d'animation (un Nœud Render Layer pourrait être substitué au 
Nœud Image, et l'effet de "fondu" produirait toujours le même résultat.  

 

Utiliser un Nœud Set Alpha pour un Fondu de Titre (Using SetAlpha to Fade In a Title) 
Pour introduire une animation, vous souhaitez 
présenter le titre de celle-ci sur un arrière-
plan. Vous pouvez faire que le titre survole 
l'arrière-plan ou se fonde dedans. Pour cela, 
utilisez le Nœud Set Alpha avec le Nœud 
Time comme ci-contre.  
La courbe du Nœud Time procure une valeur 
Alpha au connecteur d'entrée du Nœud  
Set Alpha. Le Nœud RenderLayer, qui contient le titre, procure l'image. Ensuite, le Nœud AlphaOver mélange (en utilisant 
les valeurs Alpha) l'arrière-plan et le titre alphabétique pour produire l'image Composite. Notez que le bouton ConvertPre-
Multiply n'est PAS activé; ceci produit une image Composite où le titre laisse transparaître l'image d'arrière-plan là où cette 
dernière est transparente, en vous permettant de mettre des images en couches.  
 

Utiliser un Nœud Set Alpha pour colorer une Image N&B (Using SetAlpha to 
Colorize a BW Image) 
Dans cet exemple, notez comment la teinte bleue colore le tourbillon. Vous 
pouvez utiliser la case couleur du Nœud Set Alpha avec ce type de map de 
Nœuds pour ajouter une couleur  régulière à une image N&B.  
Ici, la valeur Alpha du Nœud Set Alpha a été utilisée pour donner le degré de 
coloration désiré. Introduisez l'image d'entrée et le Nœud Set Alpha dans un 
Nœud AlphaOver pour colorer de cette manière une image N&B quelconque. 
Notez que le bouton ConvertPre-Multiply est activé, ce qui indique au Nœud 
AlphaOver de ne pas multiplier ensembles les valeurs Alpha des deux images. 

 

 
 

Nœud ID Mask  
Ce Nœud utilise la passe Object Index (voir le chapitre sur les RenderLayers) pour produire un masque 
Alpha antialiasé pour l'index d'Objet spécifié (ID value). Le masque est opaque là où l'Objet l'est aussi, et est 
transparent là où l'Objet n'est pas opaque. Si l'Objet est partiellement transparent, le masque Alpha s'adapte à   
la transparence de l'Objet. Cette fonction de postprocessing remplie les "escaliers" (jaggies) avec des valeurs interpolées.   
 

Conseil Pratique : Les indices d'Objets sont seulement fournis en sortie d'un Nœud 
RenderLayers ou sont stockés dans une image multicouches au format OpenEXR.  

 

Vous pouvez spécifier, pour n'importe lequel des Objets dans votre Scène, un index d'Objet 
(Object Index) comme ci-contre à droite (l'Objet actuellement sélectionné a un index de 2).   

 
Quand il est rendu, si les passes Object Index sont activées, son index sera 2, et régler le Nœud ID Mask à 2 montrera où se 
trouve cet Objet dans la Scène. 
Ce Nœud est particulièrement commode pour retirer les crénelages visibles en entrée depuis le Nœud Defocus ou des Noodles 
DOF, et qui sont provoqués par quelques Objets très proches de la Caméra et opposés à des Objets très éloignés.  
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Exemple 
Dans cet exemple, le cube rouge à gauche et en arrière est 
assigné à l’index de passe 1 (PassIndex 1), et le cube de 
droite à l’index de passe 2. A l’endroit où les deux cubes 
s’intersectent, on note une pixellisation visible (escaliers) car 
ils produisent un angle droit et sont de couleurs différentes. 
En utilisant le masque depuis l’Objet 1, qui est lissé 
(antialiasé) sur les arêtes, vous utilisez un Nœud Mix  réglé 
sur l’option Multiply  pour multiplier les arêtes lissées par 
rapport à l’image, en retirant ainsi ces horribles escaliers. ��������
Notez que le masque renvoie du blanc là où l’Objet est 
totalement visible pour la Caméra (et pas derrière quelque 
chose d’autre) et du noir pour la partie de l’Objet qui est 
partiellement (ou totalement) obscurcie par un Objet 
partiellement (ou totalement) opaque placé devant lui. Si 
quelque chose est placé devant lui, même si cette chose est   
partiellement transparente et que vous pouvez voir l’Objet dans un rendu, le masque ne reflètera pas cette partie partiellement 
obscurcie. 
 

Nœud Math  
Ce Nœud exécute l’opération mathématique sélectionnée sur une image ou un tampon (buffer). Toutes les 
opérations mathématiques courantes sont supportées. Si seulement une image est fournie à un connecteur 
Value, la fonction mathématique appliquera l’autre valeur Value systématiquement à chaque pixel lors de la 
production de la sortie Value. Sélectionnez la fonction mathématique en cliquant le sélecteur haut-bas du 
menu déroulant indiqué par Add.  

 

Les fonctions trigonométriques Sinus (Sine), Cosinus (Cosine) et Tangente (Tangent) n’utilise que le connecteur supérieur et 
acceptent des valeurs en radians comprises entre 0 et 2p pour un cycle complet. 
Remarque : le connecteur supérieur doit recevoir une image si le connecteur inférieur est réglé sur une valeur.  
 

Exemples 
Cet exemple a une Scène introduite par le Nœud 
RenderLayer supérieur, qui contient un cube qui se 
trouve à environ 10 unités Blender de la caméra. Le 
Nœud RenderLayer du bas introduit une Scène 
(FlyCam) avec un plan qui couvre la moitié gauche 
de la Vue et se trouve à 7 unités Blender de la 
Caméra. Les deux sont introduites via leurs Nœuds 
Map Value respectifs pour diviser le Z buffer  par 
20 (multiplication par 0.050 au niveau du bouton 
Size:) et resserrées pour être dans la fourchette Min  
- Max à 0.0/1.0. Pour la fonction Minimum, le 
Nœud sélectionne les valeurs Z où le pixel 
correspondant est plus proche de la Caméra; aussi il 
choisit les valeurs Z pour le plan et une partie du  
cube. L’arrière-plan possède une valeur Z infinie, aussi il est ramené à 1.0 (affiché en blanc). Pour la fonction Maximum, les 
valeurs Z du cube sont plus grandes que celle du plan, aussi sont-elles choisies pour le côté gauche, mais les valeurs Z du plan 
du Renderlayer (FlyCam) sont infinies (mappées à 1.0) pour le côté droit, donc elles sont choisies. 
 

Cet exemple possède un Nœud Time 
qui sort une séquence linéaire de 0 à 
1 sur un parcours de 101 cellos. La 
ligne verte verticale au niveau de la 
courbe montre que le cellos 25 est en 
sortie ou indique une valeur de .25. 
Cette valeur est multipliée par 2p 
(6,28) et convertie  

à 1.0 par la fonction Sine, car nous savons tous que Sin(2p/4) = Sin(p/2) = 1.0. Comme la fonction Sine peut sortir des valeurs 
entre -1.0 et 1.0, le Nœud Map Value rééchelonne cela entre 0.0 et 1.0 en prenant l’entrée (-1 à 1), en ajoutant 1 (en produisant 
0 à 2) et en  multipliant le résultat par 1/2 (donc en recadrant la sortie entre 0 et 1). Le Nœud ColorRamp par défaut convertit 
ces valeurs en tons de gris. Ainsi, du gris moyen correspond au 0.0 produit par le sinus, le noir à -1.0, et le blanc à 1.0. Et dans 
l’exemple ci-dessus vous constatez bien que Sin(p/2) = 1.0 (du blanc). C’est comme de posséder son propre calculateur visuel 
de couleurs! L’animation de ce Noodle procure une séquence cyclique lissée à travers l’intervalle des gris.  
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Utilisez cette fonction pour faire varier, par exemple, le 
canal Alpha d’une image pour produire un effet de 
fondu in/out. Modifiez le canal Z pour placer (ou 
sortir) une Scène de la zone de netteté (focus). 
Modifiez la valeur d’un canal Color pour faire 
« pulser » une couleur. 
Ce dernier exemple dispose d’un Nœud Multiply  qui 
augmente le canal Luminance (Y) de l’image pour la 
rendre plus brillante.  

 

 

16.2.6.1. Nœuds Combine/Separate (Combine/Separate Nodes)  
Tous ces Nœuds effectuent essentiellement la même chose : ils séparent une image en ses canaux Color composites (ou 
recombine une image à partir de ces derniers). Chaque format supporte le canal Alpha (transparence). La façon standard de 
représenter des couleurs dans une image est appelé « espace de couleurs » (color space). Il existe plusieurs types d’espaces de 
couleurs :  
·  RGB : Rouge, Vert et Bleu – les trois couleurs primaires traditionnelles, également directement assimilables par la plupart 

des moniteurs d’ordinateurs.  
·  HSV : Trois valeurs, souvent considérées comme plus intuitives que le système RGB (qui n’est pratiquement utilisé que 

par les ordinateurs) :  
o Hue : la teinte (nuance) de la couleur (d’une certaine façon, choisir une ‘couleur’ d’arc-en-ciel).  
o Saturation : la quantité de teinte dans la couleur (de désaturée – ton de gris – à saturée – couleur brillante);  
o Value : la luminosité de la couleur (depuis 'pas de lumière' = noir à 'lumière totale' = couleur 'pleine' ou blanc si 

Saturation = 0.0).  
·  YUV : Standard Luminance-Chrominance utilisé pour diffuser de la vidéo analogique au format PAL (Européen).  
·  YcbCr : Standard Luminance-Canal Bleu-Canal Rouge utilisé pour diffuser de la vidéo numérique, dont les 

caractéristiques ont été mises à jour pour le format HDTV  et auquel il est fait couramment référence sous le nom de 
format HDMI  pour les composants vidéos.  

 
Nœud Separate RGBA  
Ce Nœud sépare une image en ses canaux Rouge, Vert, Bleu et Alpha. Il existe un connecteur de sortie sur la 
droite pour chacun de ces canaux (R, G, B et A).  

 
 

Nœud Combine RGBA  
Ce Nœud combine des entrées séparées d’images pour chaque couleur (R, G et B) et pour le canal Alpha 
(A), en produisant une image composite. Vous utilisez ce Nœud pour recombiner une image à partir de ses 
canaux une fois que vous avez travaillé séparément sur chacun d’entre eux.  
Si vous ne connecter pas un connecteur d’entrée quelconque, vous pouvez régler une valeur par défaut pour 
ce canal dans l’image entière en utilisant les boutons numériques fournis. 
  
Exemples 
Dans ce premier exemple, vous prenez le canal Alpha et vous 
le rendez flou, puis vous le recombinez avec les couleurs. 
Quand il est placé dans une Scène, les arêtes de l’objet 
s’adouciront, au lieu de garder un aspect brut. C’est un peu 
comme de l’antialiasing, mais avec un sens tridimensionnel. 
Utilisez ce Noodle quand vous ajouter des éléments graphiques 
à une action en direct afin d’éliminer les arêtes brutes. Animer 
cet effet sur un retaillage important d’Objet, fera que ce dernier 
semblera apparaître/disparaître, avec un effet de travelling  

temporel "out-of-phase". 

 
Dans ce petit Noodle, vous faites en sorte  que tous les rouges 
deviennent vert, que tous les verts deviennent à la fois rouge 
et bleu et enfin que le bleu disparaisse complètement de 
l’image. 
 
C’est très impressionnant !  
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Nœud Separate HSVA  
Ce Nœud sépare une image en maps images pour les canaux Hue, Saturation, Value et Alpha. 
Heureusement, le Nœud Combine HSVA qui lui est associé intervient parfois pour rendre ce Nœud utile. 
Actuellement, la mise en service de la version 2.43 de Blender a été manquée par ce Nœud, ce qui le rend à 
peu près inutilisable sauf pour envoyer les fichiers des canaux séparés vers une imprimante. 
 

   
Nœud Combine HSVA  
Ce Nœud combine des entrées séparées d’images pour chaque canal H, S, V et A, en produisant une 
image composite. Vous utilisez ce Nœud pour recombiner une image à partir de ses canaux une fois 
que vous avez travaillé séparément sur chacun d’entre eux.  
Si vous ne connecter pas l’un des connecteurs d’entrée V ou A, vous pouvez régler une valeur par 
défaut pour ces canaux dans l’image entière en utilisant les boutons numériques fournis. 
  
 

Nœud Separate YUVA  
Ce Nœud convertit une image RGBA vers l’espace couleurs YUVA , puis extrait chaque canal vers sa 
propre sortie afin qu’il puisse être manipulé indépendamment.  

 
 

Nœud Combine YUVA  
Ce Nœud recombine les canaux YUVA  en une image composite. Si vous ne connecter pas un connecteur 
d’entrée quelconque, vous pouvez régler une valeur par défaut pour ce canal dans l’image entière en 
utilisant les boutons numériques fournis. 

 
 

Nœud Separate YCbCrA  
Ce Nœud convertit une image RGBA vers l’espace couleurs YCbCrA , puis extrait chaque canal vers sa 
propre sortie afin qu’il puisse être manipulé indépendamment : Y : canal Luminance (0=noir, 1=blanc), 
Cb : canal Chrominance Blue (0=Bleu, 1=Jaune), Cr : canal Chrominance Red (0=Rouge, 1=Jaune) 
et A : canal Alpha. 
Note : Si vous faites passer ces canaux via un Nœud ColorRamp pour ajuster leur valeur, utilisez 
l’interpolation Cardinal (bouton C) pour une représentation correcte. Utiliser l’interpolation Ease 
(bouton E) sur le canal Luminance produit un effet de contraste élevé.  

 

 

Nœud Combine YCbCrA  

Ce Nœud recombine les canaux YCbCrA  en une image composite������
Si vous ne connecter pas un connecteur d’entrée quelconque, vous pouvez régler une valeur par défaut 
pour ce canal dans l’image entière en utilisant les boutons numériques fournis. 
 

 
16.2.7. Les Nœuds Matte (Matte Nodes)  
Ces Nœuds vous procurent les outils essentiels pour travailler selon la technique des écrans bleus (ou verts), où une action est 
filmée devant un arrière-plan bleu (ou vert) qui sera ensuite remplacé par un décor peint (ou Matte Painting) ou un arrière-plan 
virtuel.  
En général, vous connectez ces Nœuds à un Nœud Viewer, vous réglez votre éditeur UV/Image pour qu’il affiche le contenu 
du Nœud Viewer, et vous jouez avec les curseurs en temps réel en utilisant une image échantillon tirée de l’arrière-plan de la 
vidéo finale (footage) pour obtenir les bons réglages. Dans certains cas, de petits ajustements peuvent éliminer des artéfacts ou 
des dégradations de l’image d’avant-plan. Par exemple, utiliser beaucoup trop de vert peut avoir pour résultat que les acteurs 
d’avant-plan apparaissent ‘plats’ ou bleutés/violacés. 
Vous pouvez, et vous devez, enchaîner ces Nœuds, en améliorant votre correction des couleurs par raffinements successifs, en 
utilisant les capacités de chaque Nœud pour agir sur la sortie du Nœud précédent. Il n’existe pas de Nœud « tout en un » ; ils 
fonctionnent mieux en combinaison.  
Habituellement, un écran vert est cadré (photographié) sur une étape d’une scène avec un éclairage régulier de cadrage en 
cadrage, de sorte que les mêmes réglages fonctionnent pour les divers tirages de la vidéo brute (raw footage). Les plans d’une 
vidéo photographiés sous des conditions d’éclairage changeantes (et avec du vent agitant l’arrière-plan) compliqueront les 
choses et nécessitent des valeurs Falloff plus basses.  
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Conseil Pratique : Le Garbage Matte n’est pas un Nœud, mais une technique où le premier plan est délimité en utilisant une 
courbe fermée (Bezier ou NURBS). Seule la zone à l’intérieur de la courbe est traitée en utilisant les Nœuds Matte; tout le 
reste est du « déchet » (garbage) et n’est donc pas utilisé.  

 

Nœud Difference Key  
Ce Nœud détermine comment est différencié chaque canal selon la clé (Key) donné dans l’espace 
de couleurs sélectionné. Si la différenciation est en dessous d’un seuil (threshold) défini par 
l’utilisateur, alors le pixel est considéré comme transparent. La différenciation dans le Matting ne 
repose pas sur une couleur particulière de l’arrière-plan, mais peut présenter des résultats bien 
moins optimaux s’il il y a une quantité significative de couleur d’arrière-plan dans l’Objet au 
premier plan. 
Il y a deux entrées pour ce Nœuds :   
·  La première est une entrée Image qui doit être interrogé avec la clé (Key).  
·  L’entrée Key Color est soit une valeur RGB, soit est sélectionnée en utilisant le sélectionneur 

de couleurs (cliquez dans la boîte Key Color et sélectionnez une couleur).  
Les espaces de couleurs sélectionnables sont RGB (activé par défaut), HSV, YUV et YCbCr . 
Vous pouvez ajuster la tolérance de chaque couleur individuellement dans chaque espace de   
couleurs de sorte que vous pouvez avoir plus de variance rouge ou de variance bleue dans ce que vous voudriez être 
transparent. Il semble qu’environ 0.15 (ou 15%) donne suffisamment de variance si l’arrière-plan est uniformément éclairé. 
Avec beaucoup plus d’irrégularités, vous risquez une découpe dans l’image en avant-plan.  
Quand la valeur Falloff  est élevée, les pixels qui sont proches de la valeur donnée par l’entrée Key Color sont plus 
transparents que les pixels qui n’en sont pas aussi proche de cette valeur (mais sont toujours considérés comme suffisamment 
proche pour être pris en considération par la clé). Quand la valeur Falloff  est basse, il n’est plus question de savoir si le pixel 
de la couleur (Image) est suffisamment proche de la valeur Key Color : il est transparent !  
Les sorties de ce Nœuds sont la sortie Image avec un canal Alpha ajusté pour la sélection faite avec la clé (Key) et une sortie 
Matte en noir & blanc (par exemple, le masque Alpha).  
 

Exemple Simple 
Dans l’exemple à droite, un cube pourpre avec 
des marbrures jaunes se trouve devant un écran 
vert  éclairé de façon très irrégulière. Le Noodle 
commence par envoyer l’image vers un Nœud 
Difference Key, et en utilisant la pipette, vous 
sélectionnez une couleur (Key Color) très près 
de l’arête du cube, là où se trouve le halo au 
coin du côté gauche : un vert assez brillant. 
Vous connectez deux Nœuds Viewer aux 
connecteurs de sortie afin de pouvoir voir ce 
que ce Nœud fait (s’il fait quelque chose).  
Ensuite, ajouter un Nœud AlphaOver, qui reçoit la valeur Matte sur son connecteur Image supérieur et l’image sur son 
connecteur Image inférieur. C’est très important car (0 fois Bleu) n’est pas la même chose que (Bleu fois 0). Vous voulez 
toujours que votre masque aille vers le connecteur supérieur du Nœud AlphaOver. Le bouton ConvertPre-Multiply est activé 
et une multiplication complète est faite afin que le vert soit complètement retiré. Dans cet exemple, vous envoyez la sortie du 
Nœud AlphaOver vers un Nœud SplitViewer afin que vous puissiez comparer vos résultats; l’original est envoyé à l’entrée 
inférieure du Nœud SplitViewer, de sorte que l’original se trouve sur la gauche et la version traitée sur la droite. La valeur Var 
(Variance) est réglée sur .15, et voyez ce que vous obtenez. Ce que vous obtenez (non montré) est un Matte qui masque autour 
du cube, mais pas sur la droite et aux alentours des arêtes là où le vert est plus sombre; ce ton est beaucoup trop éloigné de 
votre valeur Key Color. Aussi, comme c’est la variation du vert que vous voulez enlever, augmentez la variation G à 1.00 (non 
montré). Whoa! Tout le vert disparaît (la variation G à 100% de votre valeur Key Color verte représente la totalité du vert), de 
même que le dessus du cube! Ce n’est pas bon, aussi, commencez à diminuer la variation G jusqu’à atteindre 55% (0.550 ci-
dessus).  
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Enchaînement de Nœuds Difference Key 
Vous voulez indiquer au cube de NE PAS porter une 
“cravate” verte, mais quand vous observez votre film, il est là 
avec une cravate rayée de vert.  
 

Quand vous utilisez votre Noodle simple, les bandes vertes 
sur sa cravate deviennent Alpha et l’arrière-plan est visible à 
travers.  
Aussi, vous enchaînez deux Nœuds Difference Key comme 
ici à droite, et le problème est résolu.  
 

Vous avez simplement diminué le pourcentage de variation 
sur le premier pour enlever un peu de vert, puis, vous avez 
envoyé cela vers un second Nœud Difference Key (celui du 
bas), où vous échantillonnez le vert plus vers le côté ombré et 
vers l’arête extérieure.  
 

En conservant basses les deux variations, le vert de la cravate 
n’est pas du tout affecté; ce ton est en dehors des tolérances 
de variation +/- de la clé (Key).  

 
 

Nœud Chroma Key  
Ce Nœud détermine si un pixel appartient à l’avant-plan ou à l’arrière-plan (et ainsi pourrait être 
transparent) en se basant sur ses valeurs Chromatiques. Il est utile pour compositer des images qui 
ont été prises devant un écran vert (ou bleu).  
Le Nœud possède une entrée Image pour l’image qui doit être évalué (Key).  
Vous contrôler ce Nœud en utilisant :  
·  les boutons Green et Blue : sélection de base de la couleur que l’arrière-plan est sensé avoir.  
·  les curseurs Cb Slope et Cr Slope (canal Chroma) : détermine avec quelle rapidité les valeurs 

des pixels traités vont de l’arrière-plan vers l’avant-plan (un peu comme un Falloff).   
·  les curseurs Cb Pos et Cr Pos : détermine où le point de transition calculé pour l’avant-plan et l’arrière-plan se trouve 

dans les canaux respectifs. 
·  le curseur Threshold : détermine si un détail additionnel est ajouté au pixel s’il est transparent. C’est utile pour extraire 

des ombres d’une image même si elles sont dans la zone de l’écran vert.  
·  le curseur Alpha threshold : le réglage qui détermine la tolérance des pixels qui pourraient être considérés transparents 

après qu’ils aient été traités. Une valeur basse indique que seuls les pixels qui sont considérés comme totalement 
transparents seront transparents; une valeur élevée indique que des pixels qui sont en grande partie transparents seront 
considérés transparents.  

 

Les sorties de ce Nœud sont la sortie Image avec un canal Alpha ajusté pour la sélection d’évaluation (Key) et une sortie 
Matte en noir & blanc (par exemple, le masque Alpha).  
 

Nœud Luminance Key  
Ce Nœud détermine quels sont les Objets d’arrière-plan et ceux d’avant-plan en utilisant la 
différence entre leurs niveaux de Luminance. C’est utile, par exemple, quand vous compositez un 
film avec des explosions (très brillantes) qui est normalement tourné devant un arrière-plan solide 
et sombre.  
Le Nœud possède une entrée Image pour l’image qui doit être évalué (Key).  
Vous contrôler ce Nœud en utilisant :  
·  le curseur High qui détermine les valeurs les plus basses qui sont considérées comme Objets 

d’avant-plan (qui est supposé être – relativement – éclairé entre cette valeur et 1.0).  
·  le curseur Low qui détermine les valeurs les plus élevées qui sont considérées comme Objets 

d’arrière-plan (qui est supposé être –relativement – sombre entre 0.0 et cette valeur).  
 

Il est possible d’avoir une séparation entre les deux valeurs pour permettre un dégradé de 
transparence entre les Objets d’avant-plan et les Objets d’arrière-plan. 

 

 

Les sorties de ce Nœud sont la sortie Image avec un canal Alpha ajusté pour la sélection d’évaluation (Key) et une sortie 
Matte en noir & blanc (par exemple, le masque Alpha).  
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Exemple  
Pour cet exemple, le modèle a été 
photographié devant un arrière-
plan blanc. En utilisant le Nœud 
Luminance Key, vous obtenez un 
Matte où l’arrière-plan est blanc et 
le modèle est noir; l’opposé de ce 
que vous voulez.  
Si vous voulez utiliser le Matte, 
vous devez inverser le blanc et le 
noir. Pour cela, vous utilisez un  
Nœud ColorRamp : vous réglez la couleur de gauche en Blanc (A = 1.0) et la couleur de droite en Noir (A = 0.0). Ainsi, 
quand le Nœud ColorRamp obtient du noir, il produit du blanc et vice versa. Le masque inversé est affiché ; son contour blanc 
est maintenant utilisable comme masque Alpha. Maintenant pour le mixage, vous n’avez pas vraiment besoin du Nœud 
AlphaOver; vous pouvez simplement utiliser le masque comme entrée Fac (Factor) pour le Nœud Mix . Dans ce cas un peu 
bizarre, vous pouvez utiliser directement le Matte; vous échangez simplement les Nœuds en entrée. Comme vous pouvez le 
voir, comme le Matte est blanc (1.0) là où vous ne voulez pas utiliser l’image du modèle, vous fournissez la photo d’arrière-
plan au connecteur Image du bas (rappelez-vous que le Nœud Mix  utilise le connecteur supérieur quand le Factor = 0.0 et le 
connecteur inférieur quand le Factor = 1.0). Fournir votre photo originale au connecteur du haut veut dire qu’elle sera utilisée 
là ou le Nœud Luminance Key a extrait du Noir. Voilà, votre modèle est téléporté depuis Atlanta à bord d’un bateau dans le 
port de Miami. 
 

Nœud Color Spill  
Ce Nœud réduit l’un des canaux RGB de sorte qu’il ne soit pas plus élevé que n’importe lequel des deux 
autres. C’est courant quand vous compositez des images qui ont été prises devant un écran bleu ou vert : 
dans certains cas, si l’Objet d’avant-plan est réfléchissant, il présentera la couleur verte ou bleue ; cette 
couleur s’est « étalée » sur l’Objet d’avant-plan. S’il y a un éclairage depuis le côté ou l’arrière, et si 
l’acteur d’avant-plan est vêtu de blanc, il est possible d’obtenir une Lumière verte (ou bleue) “étalée” 
depuis l’arrière-plan sur les Objets d’avant-plan, ce qui les colore avec un ton de vert ou de bleu. Pour 
retirer la Lumière verte (ou bleue), vous pouvez utiliser ce Nœud-ci.  

 

Ce Nœud possède une entrée Image pour l’image qui doit être traitée.  
Le curseur Enhance vous permet de réduire l’entrée du canal sélectionné vers l’image de façon plus importante que ce que 
permet normalement l’algorithme Color Spill . C’est utile pour des taux exceptionnellement élevés d’étalage de couleurs (color 
spill).  
La sortie du Nœud est l’image avec les canaux corrigés.  
 

Nœud Channel Key  
Ce Nœud sépare les Objets d’arrière-plan des Objets d’avant-plan par la différence dans les 
niveaux du canal sélectionné. Par exemple dans l’espace de couleurs YUV, c’est utile quand 
vous compositer une série brute d’explosions (très brillantes) qui sont normalement prises 
devant un arrière-plan solide et sombre.  
Il existe une entrée Image pour l’image qui doit être évaluée (key).  
Vous contrôlez ce Nœud en utilisant :  
·  les boutons Color Space (RGB, HSV, YUV, YCC) qui permettent de sélectionner 

l’espace de couleurs qui sera représenté par les canaux.  
·  les boutons Channel (R, G, B) qui permettent de sélectionner le canal à utiliser pour 

déterminer le Matte.  
·  le curseur High qui permet de déterminer les valeurs les plus basses qui sont considérées 

comme des Objets d’avant-plan (qui sont supposés avoir – relativement – des 
valeurs élevées : entre cette valeur Hight et 1.0).  

·  le curseur Low qui permet de déterminer les valeurs les plus hautes qui sont considérées  ��
comme des Objets d’arrière-plan (qui sont supposés avoir – relativement – des valeurs basses : entre 0.0 et cette valeur 
Low).  

Il est possible d’avoir une séparation entre les deux valeurs pour autoriser un dégradé de transparences entre les Objets de 
l’avant-plan et les Objets de l’arrière-plan. 
Ce Nœud a une sortie Image qui est une image avec un canal Alpha ajusté pour la sélection d’évaluation (key) et une sortie 
Matte en noir et blanc (c’est à dire un masque Alpha).  
 

16.2.8. Les Nœuds Distort (Nodes Distort) 
Ces Nœuds déforment l’image d’une façon quelconque, en opérant soit uniformément sur l’image, soit en utilisant un masque 
pour faire varier l’effet sur l’image.  
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Nœud Translate  
Ce Nœud translate (déplace) une image selon les quantités spécifiées dans les directions X et Y. X 
et Y sont en pixels, et peuvent être positif ou négatif. Pour décaler l’image vers le haut et vers la 
gauche, par exemple, vous devez spécifier un offset X négatif et un offset Y positif. 
Utilisez ce Nœud pour positionner une image dans l’image composite finale. Habituellement, la 
sortie de ce Nœud est envoyée ver un Nœud AlphaOver (ou Mix ) pour la mélanger avec l’image 
de base.   
 

Dans l’exemple ci-contre, l’entrée depuis le Nœud RenderLayer de 
la Scène avec la boîte est translatée vers la gauche (une translation X 
négative) et est combinée via un Nœud AlphaOver avec l’entrée 
issue du Nœud RenderLayer d’une Scène Hello. 
 

Exemple : Utiliser le Nœud Translate pour faire défiler un 
Générique 
A la fin de votre fantastique animation, vous voulez afficher le 
générique. Il s’agit de faire défiler ce générique pour faire apparaître 
les noms des personnes impliquées dans la réalisation devant une 
image ou une séquence d’arrière-plan. La mini-map ci-dessous   

montre un exemple de la façon de réaliser ce 
déroulement de générique en utilisant le Nœud 
Translate. Dans cette map de Nœuds, l’entrée par 
le Nœud RenderLayer contient une liste des 
personnes impliquées et a une hauteur de 150 
pixels; c’est l’image qui est entrée dans le Nœud 
Translate. La valeur Y (offset vertical) du Nœud 
Translate provient d’un facteur Time mis à 
l’échelle en variant de -150 à 150 sur 30 cellos. 
L’image “translatée” est affichée par dessus une 
image de tourbillon en arrière-plan. Ainsi, sur un  
déroulement de 30 cellos, le Nœud Translate décale l’image de 150 pixels depuis le bas (hors du bas de l’écran), vers le haut 
et par dessus le tourbillon, avant de quitter finalement l’écran par le haut. Ces cellos sont générés quand les boutons du 
Contexte Rendering ont été réglés et que le bouton Anim a été pressé. Et à droite, le cellos 21 est en train de monter Moe et 
Curly, et Larry finit de sortir de l’écran.  
 

Conseil Pratique : Assurez-vous de sauvegarder l’image de votre générique dans un format qui supporte le canal Alpha, 
comme le PNG, afin que le Nœud AlphaOver puisse l’afficher par dessus l’arrière-plan et permette à celui-ci d’apparaître à 
travers.  

 

Vous auriez pu parenter et animer tout le texte afin qu’il défile devant votre Caméra, mais le rendu aurait pris un temps infini. 
Utiliser le Nœud Translate est bien plus rapide pour compositer et plus souple. Pour ajouter quelque chose à la liste, modifiez 
simplement l’image du générique et re-animer. Comme c’est une simple manipulation d’image, Blender sera ultra rapide pour 
régénérer votre générique. De même, modifier l’arrière-plan est aussi facile; chargez simplement une image d’arrière-plan 
différente et re-animez.  
 

Exemple : Déplacez un Matte 
Dans certaines animations 2D et 3D et dans des 
films, un Matte Painting est utilisé comme 
arrière-plan. Dans la plupart des Scènes, il est 
immobile; toutefois, vous pouvez facilement le 
déplacer en utilisant le Nœud Translate. Les 
Mattes sont gros; l’exemple utilisé ci-contre fait 
en réalité  1440 x 600 pixels, bien que la Scène 
soit rendue pour la TV. Cette taille supérieure 
vous donne de la place pour déplacer le Matte 
ici et là. Le Noodle d’exemple ci-contre 
introduit un Hello! dansant depuis la droite de la 
Scène dans les cellos 1à 30. Quand le Hello!   
atteint le centre de la Scène, vous simulez un mouvement de Caméra en déplaçant le Matte vers la gauche, ce qui fait comme si  
le Hello! se déplaçait toujours quand la Caméra se déplace avec lui. Utilisez le Nœud Map Value pour “retailler” les offsets X 
(de gauche à droite) qui alimentent le Nœud Translate. Notez que des offsets sont utilisés pour positionner le Hello! dansant 
verticalement pour simuler sa “promenade” le long de la rue (dans la Scène rendue, il est centré sur la Caméra et danse 
uniquement sur place). Le Matte est ajusté en hauteur pour simuler la hauteur de la Caméra d’un observateur, ce qui élève 
l’horizon.  
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Exemple : Trembler, S’entrechoquer et Rouler (Shake, Rattle and Roll)    
Un effet du monde réel est le tremblement de la Caméra. Dans le monde virtuel de la création graphique, nous sommes dans le 
vide de l’espace. Aussi, nous devons simuler le fait qu’une Caméra tremble. Il y a deux points-clés dans le cycle de 
développement pour réaliser cela : le moment du rendu de la Scène (Render-Scene) et le moment du Compositing 
(Composite).  
Au moment du rendu de la Scène, le modéliseur peut introduire une courbe IPO et des images-clés (keyframes) qui font 
pivoter et/ou se déplacer la Caméra pour un court instant. L’avantage d’un tremblement pendant le rendu de la Scène est que 
l’artiste le gère et que l’éditeur n’a pas à s’en préoccuper. Le désavantage est que l’artiste ne peut modéliser que les acteurs, et 
pas la scène d’arrière-plan, les accessoires (props) ou le Matte, de sorte que tout tremblement qu’il introduit ne peut être 
transmis aux accessoires ou à l’arrière-plan. Par conséquent, il est préférable d’introduire un tremblement de Caméra après que 
toutes les Scènes aient été rendues et assemblées, et qu’elles sont en phase de Compositing.  
Il y a deux aspects dans le fait d’être secoué (ou de trébucher) avec un trépied de photographe, de subir l’effet d’une explosion 
près de vous,  d’être survolé de très près par un avion, de subir le roulis pendant un voyage en mer, ou de survivre à un 
tremblement de terre : le Mouvement de la Caméra et le Flou de l’Image (vous pensez immédiatement à des choses connues, 
mais il s’agit ici de Compositing).  
Le Mouvement de la Caméra (Camera Motion) apparaît car la Caméra a physiquement besoin d’être déplacée; mais sa masse 
et son trépied agissent aussi comme un dispositif d’amortissement, en adoucissant et en absorbant le tremblement initial. Le 
caméraman agit aussi comme un amortisseur, et aussi comme un correcteur, en essayant de ramener la Caméra sur ce sur quoi 
elle était pointée à l’origine. Il peut tout à fait y avoir un délai entre le choc et la correction; par exemple, un unique 
acteur/caméraman peut s’éloigner de derrière le trépied et la caméra, apparaître dans le champ de celle-ci, puis réaliser que la 
Caméra est éteinte, et donc revenir pour corriger cela. Tout dépend de l’effet artistique et de l’histoire que vous voulez 
transmettre.   
Le Flou de l’Image (Image Blur) intervient car le tremblement apparaît si rapidement que l’image est rendue floue dans la 
direction de la secousse. Toutefois, le flou est plus important quand la Caméra est ramenée en position, et moindre quand la 
Caméra est à l’extrême de sa déviation, puisqu’elle décélère à l’apex de son mouvement. Comme le mouvement, le flou est le 
plus important au moment du choc initial, et moindre quand les choses ralentissent et reviennent sous contrôle. De plus, la 
Caméra peut perdre sa mise au point (focus) et la récupérer à la fin du tremblement.  
Dans Blender, pour simuler le Mouvement de la Caméra, utilisez le Noodle présenté ci-dessous. Ce Noodle possède un groupe 
Blur  en haut qui alimente le groupe Translate placé en-dessous.  
 

Exemple : Tremblement de Caméra (SFX) 
Dans l’exemple précédent, vous avez utilisé une 
courbe Time qui simule l’intensité et la durée d’un 
Boom! typique. Dans ce cas-ci, les deux courbes 
possèdent quatre pics sur une période de 16 cellos 
pour simuler un Boom! (en fait, une courbe a été 
construite et ensuite dupliquée pour créer l’autre, afin 
de s’assurer que la partie principale des deux courbes 
soit exactement la même). Notez comme la courbe 
s’amortit (décroit en magnitude quand le temps 
progresse) comme évoqué plus haut. Notez comment 
la courbe ralentit (en augmentant la période) pour 
simuler le caméraman reprenant le contrôle. Notez 
que la courbe est sinusoïdale pour simuler sur-
correction et vibration.   
Boom! vers la gauche : la courbe Translate commence à 0.5. La déviation maximale vers le haut est une moitié totale, 
pourtant vers le bas, elle n’est que d’un quart. Cet offset simule un Boom! avec moins d’effet sur votre gauche, puisque plus 
éloigné de la Caméra. Mouvement et Flou sont à la fois semblables et différents : notez que les deux courbes sont identiques 
sauf pour les points de début et de fin mis en évidence; vous voulez zéro flou et zéro offsets avant et après le tremblement, 
mais un flou minimum quand il y a une translation maximum. Les réglages des deux Nœuds Map Value sont différents pour 
obtenir cela.  
Utilisez ce Noodle pour simuler un tremblement de Caméra. La quantité de tremblement est réglée par les valeurs Size, et le 
flou doit être proportionnel à la quantité et à la direction du mouvement (prédominance en X dans cet exemple). Utilisez le 
début et la fin du Nœud Time pour faire varier la durée du tremblement; 10 secondes pour un tremblement de terre, une minute 
pour le roulis d’un navire en mer, une demi-seconde quand un F-14 vous dépasse et vous rend sourd.  
 
 

Nœud Rotate  
Ce Nœud permet de faire pivoter une image. Des valeurs positives font pivoter dans le sens des aiguilles 
d’une montre, et des valeurs négatives en sens inverse. Les valeurs sont en degrés. 
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Nœud Scale  
Ce Nœud permet de retailler la taille d’une image. Le retaillage peut être soit absolue, soit relatif. Si le 
bouton Absolute est activé, vous pouvez définir la taille d’une image en utilisant des valeurs réelles en 
pixels. En mode relatif, des pourcentages sont utilisés. Par exemple, X = 0.50 et Y = 0.50 produiront une 
image dont la hauteur et la largeur seront la moitié de ce qu’ils étaient à l’origine. Quand vous agrandissez 
une image de façon importante, vous pourrez vouloir la rendre quelque peu floue pour retirer les escaliers 
qui pourraient en résulter (sauf si vous souhaitez conserver cet effet). 
Utilisez ce Nœud pour faire correspondre des tailles d’images. La plupart des Nœuds produit une image 
qui est de la même taille que l’image entrée dans leur connecteur Image supérieur. Donc, si vous voulez  

 

combiner uniformément deux image de tailles différentes, vous devez retailler la seconde pour l’adapter à la résolution de la 
première. 
 

Nœud Flip  
Ce Nœud inverse l’image par rapport à l’axe défini qui peut être soit X, soit Y. De plus, l’inversion peut 
être faite simultanément selon les axes X et Y ensembles. Vous pouvez utiliser ce Nœud simplement pour 
inverser, ou pour l’utiliser comme partie d’un réglage en miroir. Mixez la moitié de l’image à rendre en 
miroir avec sa version inversée pour produire une image en miroir.   
 

Nœud Displace  
N’avez-vous jamais observé une route par une chaude journée d’été? N’avez-vous pas vu comment 
l’image est déformée par l’air chaud? C’est parce que la Lumière a été courbée par l’air ; l’air lui-même 
agit comme une lentille. Ce Nœud effectue la même chose; il déplace les pixels de l’image en entrée en se 
basant sur un masque Vector en entrée (ce masque simule l’effet de l’air chaud). 
Ceci peut être utile pour beaucoup de choses, comme une déformation par air chaud, une réfraction 
rapide-et-grossière, le compositing d’une séquence animée derrière des Objets réfractants comme en   

regardant à travers une vitre courbée ou des blocs de glace, etc. . Vous vous souvenez de ce que HAL voit dans 2001 : 
l’Odyssée de l’Espace; cette lentille grand angle déformée ? Ce Nœud peut prendre une image plate et appliquer un masque 
pour produire cette image. 
La quantité de déplacement dans les directions X et Y est déterminée par : 

·  La valeur des canaux du masque;  
·  L’échelle des canaux du masque.  

 

La valeur du canal 1 (rouge) détermine le déplacement le long de l’axe X (en positif ou en négatif). La valeur du canal 21 
(vert) détermine le déplacement le long de l’axe Y (en positif ou en négatif).  
Si les valeurs des deux canaux sont égales (par exemple, dans une image en tons de gris), l’image en entrée sera déplacée de 
façon égale selon les directions X et Y, et également en accord avec les boutons numériques X Scale et Y Scale. Ces boutons 
de retaillage agissent comme des multiplicateurs pour augmenter (ou diminuer) l’importance du déplacement le long de leurs 
axes respectifs. Ils doivent être réglés sur des valeurs non-nulles pour que le Nœud ait un effet quelconque. 
A cause de cela, vous pouvez utiliser le Nœud Displace de deux façons : avec un masque en tons de gris (facile à dessiner ou à 
récupérer à partir d’une Texture procédurale), ou avec un canal Vector (ou une image RGB), comme avec la passe Normal, 
qui déplacera les pixels en se basant sur la direction Normale.   
 

Exemple : Déformation dans une Vidéo Musicale 
Dans cet exemple, elle chante sur des rêves futurs. Aussi, 
pour représenter cela, vous utilisez une Texture Cloud en 
mouvement (obtenu en rendant simplement la Texture 
Cloud sur un plan en déplacement) comme map 
Displacement. Maintenant, les couleurs dans une image en 
noir et blanc vont de zéro (noir) à un (blanc), qui, si elles 
alimentent directement sans retaillage ne feront que 
décaler les pixels d’une position. Aussi, vous retaillez leur 
effet dans les directions X et Y. En visionnant l’effet, une 
sorte d’étirement dans les deux directions X et Y fait 
apparaître gros son visage, et vous pouvez imaginer sa 
réaction en se voyant grosse à l’écran. Donc, vous ne 
retailler que de seulement la moitié selon X de sorte que 
son visage apparaisse plus long et étroit. Maintenant, une 
image unique ne rend pas justice à l’effet d’animation   

quand le nuage se déplace, et ce Noodle simple ne propose pas l’utilisation du flou et des overlays pour améliorer (et 
compliquer) l’effet, mais c’est l’idée de base. 
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Nœud Map UV  
En dépit de votre meilleur travail dans le texturage de vos modèles, en post-production, 
inévitablement il y a des choses qui peuvent avoir besoin de changer. Et, quoique vous puissiez faire 
un peu de coloriage en post-production, cela a ses limites. Mais, ce Nœud vous donne le pouvoir de 
re-texturer vos Objets après qu’ils aient été rendus.   
En  utilisant ce Nœud (et en ayant sauvegardé la map UV dans une séquence d’images au format OpenEXR multicouches), 
vous pouvez appliquer de nouvelles Textures images plates à tous les Objets (ou à des Objets individuels si vous utilisez le 
Nœud ID Mask pour énumérer vos Objets) dans la Scène.  
Envoyez la nouvelle Texture UV vers le connecteur d’entrée Image, et la map UV de la Scène rendue vers le connecteur 
d’entrée UV. L’image résultante est l’image en entrée déformée pour s’ajuster aux coordonnées UV. Cette image peut alors 
être mélangée (mixée) avec l’image originale pour peindre la Texture par dessus l’original. Ajustez la valeur Alpha et le 
facteur de mélange (du Nœud Mix ) pour contrôler l’importance avec laquelle la nouvelle Texture recouvre l’ancienne.  
Bien sûr, quand vous peignez la nouvelle Texture, cela aide d’avoir les maps UV des Objets originaux dans la Scène, donc 
conservez ces contours de Textures UV à proximité.  
 
 

Exemples 
 

Ajouter une Grille UV pour du Motion 
Tracking 
 

Dans cet exemple, vous avez rajouté un 
motif de grille par dessus les deux têtes 
Emo après qu’elles aient été rendues.  
 

Pendant le rendu, autorisez le calque UV 
dans l’onglet RenderLayer du Contexte 
Rendering.  
 

En utilisant le Nœud Mix en mode 
Overlay, vous mélangez cette nouvelle 
Texture UV par dessus les visages 
originaux.  
 

Vous pouvez alors utiliser cette Texture 
Grille  pour vous aider dans tout suivi de 
mouvement (Motion Tracking ) que 
vous auriez besoin de faire.  
 

 
 

Ajouter des Textures UV en Post-
Production 
 

Dans cet exemple, vous rajouter un 
drapeau par dessus une chose de type 
cubique, et vous vous assurez que vous 
avez activé le bouton A (Alpha 
premultiply) du Nœud Mix en mode 
Overlay. Le drapeau est utilisé comme 
Texture UV additionnelle par dessus la 
grille.  
 
D’autres exemples incluent la possibilité 
que vous utilisiez une production non 
autorisée dans votre animation initiale, et 
que vous deviez lui substituer le sponsor 
d’une production différente après le 
rendu.  
 

 
 


