46:2:4" Les Noeuds Vector (Vector Nodes)

Les Noeud¥ector manipulent les informations sur la fagcon dont larliére interagit avec la Scéne, en multipliant des
vecteurs et d'autres choses intéressantes. M@measn'étes pas un expert en mathématiques, vmugetez ces Noeuds tres
utiles.

NoesudNormal
Ce Noeud génére un vectéwrmal et un produiDot. Cliquez et draguez sur la sphére pour régler la
direction de la Normale.

Ce Nceud peut étre utilisé pour entrer un nouveateueNormal dans un mélange. Par exemple, utilisez c
Nceud comme entrée pour un NoMiet en modeColor. Utilisez une image comme seconde entrée pour If §
NoeudMix . La sortie colorée résultante peut étre facilereodifiée en déplacant la source de Lumiere (elf
cliquant et en draguant la sphére). )

NceudVector Curves

Ce Nceud mappe des composante¥ etZ d'un vecteur en entrée vers une courbe diagonale
Les trois canaux sont accessibles via les boueiset Z en haut du Noeud. Ajoutez des point
a la courbe en cliquant dessus.

Notez que draguer un point par dessus un autresiergel'ordre des deux points (par exemple,
le pointA est dragué par dessus le pd@ntlors le poinB deviendra le poinA et le pointA
deviendra le poinB).

Utilisez cette courbe pour ralentir (ou accéléda3 choses dans la Scene originale.

NoeudMap Value
Ce Nceud est utilisé pour retailler, décaler etadrer des valeurs (une valeur se réfere a chagqiiewe
dans la série). La formule sur la fagcon dont famoie ce Noeud est :
: Ce bouton numérique permet d'ajouter un norableevaleur en entrée.
: Ce bouton numérique permet de retailler (mliéipla valeur en entrée par un nombre.
, - : Ces deux boutons (a activer indépendammengsdidutons numériques assocBsIFT
LMB sur la valeur pour la modifier) vous permettentétgler les nombres minimum et maximum po
encadrer (réduire) la valeur en entrée.
Si le boutorMin est activé et que la valeur en entrée est infégiala valeuMin, la valeur en entrée devient la
valeurMin.
Si le boutorMax est activé et que la valeur en entrée est supéréela valeuMax, la valeur en entrée devient la
valeurMax.
Ceci est particulierement utile pour obtenir uietefle profondeur de champ (Depth-of-Field), ous/pauvez utiliser le
NoeudMap Value pour mapper une valeidr(qui peut étre 20, ou 30, ou méme 500 en fonctmia Scene) en la ramenant
dans l'intervalle 0-1, approprié pour une connexorNoeudlur.

Utiliser le Noeud Map Value pour multiplier des Valairs == TS R
Vous pouvez aussi utiliser ce Noeud pour multiplies valeurs pour ! :

obtenir en sortie le nombre que vous souhaitezsDamini-map a droite,
le NceudTime produit en sortie des valeurs comprises entre €.Q000,
réparties équitablement sur 30 cellos. Le premaudMap Value
multiplie son entrée par 2, et produit des valeigrsortie comprises entre
0.00 et 2.00 sur 30 cellos. Le second Nddagh VValue soustrait 1 a son
entrée, en produisant des valeurs de travail caapentre -1.00 et 1.00,
et les multiplie par 150, en fournissant ainsi d@eurs de sortie comprise entre -150 et 150 serséguence de 30 cellos.

16:2:5. Les Neeuds Filter (Filter Nodes)

NoeudFilter

Ce Nceud implémente divers filtres courants pouriane¢ une image. Ces filtres sont les suivants :
: Ce filtre permet de rendre une image légererfient.

: Ce filtre permet d'augmenter le contraste, atiquéier sur les bords (arétes).

: Ce filtre adoucit les arétes.

I: Ce filtre crée une image négative qui met edémvie les arétes.

: Ce filtre est une version améliorée du filBebel
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KifS8H : Ce filtre est une version encore améliorée e Sobelet Prewitt, qui procure un meilleur aspect aweai
des arétes.
BREEB : Ce filtre réalise un effet de relief (estamphgsbelage), en assombrissant les arétes extérieures

Soften Sharpen Laplace Sobel Prewitt Kirsch Shadow

Les filtresSoften Laplace, Sobel Prewitt etKirsch réalisent tous une détection d'arétes (de facgesdénent différentes)
basée sur des calculs de vecteurs.

NoeudBlur

Ce Nceud rend floue une image, en utilisant I'unndedesBlur (réglé avec le menu déroulant en haut &
gauche) et un rayon défini avec les boutons numeésy etY. Par défaut, ceux-ci sont réglés a zéro,
donc pour activer le Nceud, vous devez en réglé@ures deux) a une valeur supérieure a 0. Vousgmu
en option connecter une valeur au connectzedu Noeud pour contréler le rayon du flou avec un
masque. Les valeurs doivent étre mappées entré Pair le meilleur effet, car elles seront muléps
avec les valeurX etY. -
Le boutonBokeh forcera le Noeudlur a utiliser un filtreBlur circulaire. Ceci donne des résultats de meillguadité, mais
est plus lent que le filtre normal.

Le boutonGam (pour Gamma) permet au NoBldir de corriger I'image en Gamma avant de la rendreefl

None Flat Tent Quad Cubic Gauss CatRom Mitch
Exemples des mod@&ur du Nceud utilisant 15% de la taille de I'imagexéh boutonsBokeh et Gam désactivés.

=]

La différence entre eux est la fagon dont ils geleharétes vives (sharp) et les dégradés adamia@emment ils préservent
les hautes et basses fréquences. En particulier :
Le modeFlat rend simplement tout flou uniformément.
Le modeTent préserve mieux les hautes et basses fréquenaeéant une décroissance linéaire.
Les modeuadratic etCatRom conservent en I'état les arétes a contraste élevé.
Les mode<Cubic etMitch préservent les hautes fréquences, mais procuuest ain flou hors mise au point tout en
lissant les arétes vives.

Exemple
Le fichier.blend qui a servi a créer I'exemple ci-dessus est ledidvianual-Node-Blur.blend. Ce fichier.blend prend une

image depuis le RenderLayBlurs et la rend floue tout en la décalant (NoFudnslate) et ensuite en la combinant (Nceud
AlphaOver) pour construire la séquence progressive des.flmgez avec des Noeeudsx (en moded/alue etMultiply ) pour
modifier la quantité de flou créé par chaque atbare.

Nceud Vector(Motion) Blur

Le Motion Blur est I'effet sur les Objets qui se déplacent sigit'ils en deviennent flous. Comme les
animations sur ordinateur fonctionnent en rendastatllos individuels, elles n‘ont aucune
connaissance réelle de ce qui se trouvait dansrleet cellos, et ou il se trouve maintenant. Dans mage
Blender, il existe deux fagcons de produire Motion Blur . La premiere méthode (qui produit les 4 Samples: 32 + |

résultats les plus corrects) fonctionne en effetttua rendu d'un cellos unique toutes les 16 foéxa « MinSpeed: 0 » |
un léger décalage de temps, puis en accumulamneges ensembles. La seconde méthode (qui esW | & paxspeed: o + |
plus rapide) utilise le Noeudector Blur. Pour ['utiliser, connectez les passes appropabgsues « BlurFac: 1.00 * |

depuis un NceuBender Result

Conseil Pratique: Assurez-vous d'autoriser la paSgeed(appelée/ec) dans le panneaRender
Layers pour leRenderLayer sur lequel vous voulez appliquerNtotion Blur .

WIBXSPERL: A cause de la facon dont travaille le Nostetttor Blur, il peut produire des stries, des lignes et autres
artéfacts. Ceux-ci proviennent principalement drslg se déplacant trop vite; pour combattre ceblpmes, le filtre

dispose du réglagdaxSpeed qui peut étre utilisé pour limiter les pixels geront rendus flous (par exemple, si un pixel
se déplace réellement trés vite, mais que vousraégteMaxSpeedsur une quantité modérée, il ne sera pas rendj flo

: Particulierement quand la Caméra se déplacer@ime, le masque créé par le Nosedtor Blur peut
devenir I'image entiere. Une solution tres simlieddntroduire un petit seuil (threshold) pour idépr les pixels, qui peut
séparer efficacement les pixels se déplacantamdement de ceux se déplagant normalement, etatéac des masques
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de bel aspect. Ce seuil se regle en pixels avexglageMinSpeed Une valeur d'exactement 3 séparera clairement
l'avant-plan de l'arriere-plan.

Conseil Pratique: Vous pouvez faire que le Noevdctor Blur produise un résultat plus lissé en faisant trantit passe
Speedpar un Nceudlur (mais notez que cela peut produire des résulteiagas, donc ce n'est vraiment approprié que pour
des images fixes avec beaucoupvidion Blur ).

Exemples
Ce Nceud représente une nouvelle approche poulealeiotion Blur . Utilisez le Nceud/ector Blur en Compositing en

toute confiance a la place totion Blur . En fait, quand vous compositez des images, hésessaire d'utiliser le Noeud
Vector Blur puisqu'il n'y a pas de mouvement "réel". Danscleiér driven_hand_blur.blend, vous trouverez une main
armaturée (rigged hand) qui descend pour attrapeballe. En se basant sur la facon dont la madlépkace (ces vecteurs),
l'image est rendue floue dans cette direction.daigts les plus proches de la Caméra (la vatelar plus petite) sont rendus
plus flous, et ceux plus éloignés (et I'avant-bsasit rendus moins flous.

NceudDilate/Erode

Ce Nceud rend flous des canaux de couleurs indilsdue canal de couleur (ou une image noir et
blanc) est connecté au connecteur d'ev@ék, et la valeuDistanceest réglée manuellement (en
cliqguant sur les fleches ou sur la valeur) ou aatiiqmement depuis un NoeMadlue ou un Noodle
(Time + Map Value). Une valeur positive poWistanceétend l'influence d'un pixel sur les pixels qui
I'entourent, en rendant ainsi floue cette couleus Vextérieur. Une valeur négative réduit cette :
influence, en augmentant ainsi le contraste dexa par rapport aux pixels qui I'entourent, et dem le renfor¢ant
(sharpening) par rapport aux pixels de la mémeetowjui I'entourent.

Exemple
Dans l'image ci-contre, vous voulez prendre le fmde

tableau de boules et le mettre en valeur. Aussis vo
allez dilater le rouge et éroder le vert, en laiséableu
en |'état. Si vous aviez dilaté a la fois le roegée vert
.... Sachant que du rouge plus du vert donne du jau
L'importance de l'influence est augmentée en
augmentant les valeuBistance Le fichier.blend est
le fichier Derotest.blend

NosudDefocus

Ce Nceud peut étre utilisé pour émuler la profondeucthamp en utilisant une méthode en
postprocessing. Il peut aussi étre utilisé poudrerioue une image, pas ne se basant pas
nécessairement sur la ‘profondeur’ en connectahqug chose d'autre qu'dBuffer . Essentiellement,

ce Neceud rend floues des zones d'une image en &t Isas la map/masquiBuffer fournie en entrée.

Réglage de la Cam_era ) o > paneis [¢[H]@[wH@ 1
Le NeceudDefocusuitilise les données de la Caméra réelle ——
dans votre Scéne si elles sont fournies par un Neeud Lo <o
RenderLayer. Pour régler le point de focalisation, la m

Cameéra dispose d'un paramédeFDist, qui est un Mist

raccourci pouDepth of Field Distance Utilisez ce ___ Orthographic___] %

paramétre pour régler le plan focal de la Caména ta Clipping:
;.)anr)eaLQarnera Pour reljdre VISIb!e le point focal, acju\'/e¢ o e

l'option Limits de la Cameéra (le point focal est alors visibl¢ |

sous forme d'une croix jaune le long de I'axe déevide la X000 [« vio00

Caméra).

Le Naeud nécessite deux entrées : une Image et ufiefBLe dernier n'a pas besoin d'étre un ZBuféed, mais peut aussi
étre une autre image (en tons de gris) utiliséencermasque, ou une simple valeur (par exemple feyrai un Noeudime)
pour faire varier l'effet en fonction du temps.

Les réglages pour ce Noeud sont :

. MenuBBKERERYBE : Dans ce menu, vous régler le nombre des laméisisielu diaphragme de la Caméra virtuelle. Ce
nombre peut étre réglé pour émuler un cercle gdB#k) ou peut étre réglé pour avoir 3 lamésdngle), 4 lames
(Square), 5 lames Rentagor), 6 lamesliexagon), 7 lamesieptagon) ou 8 lames@ctagon). La raison pour laquelle il
n'est pas possible d'aller au dela de 8 lamesu&spartir de ce nombre, le résultat a tendanee@us étre différend du
réglageDisk.
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-: : Ce bouton numérique peut étre utilisé pour &jouh décalage (offset) en rotation supplémentalieeforme
sélectionnée par le memokey Type La valeur est un angle en degrés. Remard@ieebouton n'est pas visible si le menu
Bokeh Typeest réglé subisk.

: Ce bouton est exactement la méme opBamma que pour le NceuBlur. Il peut étre utile pour
éclaircir un peu plus des parties non nettes (bfttaus) dans I'image, en accentuant I'effet progar le réglage du menu
Bokey Type

: Ce bouton numérique permet de régler le paranétplus important pour contréler la quantité Ide focal : il
simule I'ouverturd d'un objectif réel (iris) — sans modifier la lumgii@ de lI'image, toutefois! Rappelez-vous que plus
est ouvert, et plus l'iris est fermé et plus lenspale focalisation est large (la zone dans laqlglfetteté (sharpness) est
considérée comme suffisamment bonne). La valeudgfaut de 128 est supposée étre l'infini, toam&parfaitement net.
La moitié de la valeur doublera la quantité de flda bouton n'est pas disponible si le bolNorebuffer est activé.

: Ce bouton numérique permet de limiter la quérdé flou de la plupart des parties non nettesdbfatcus) de
limage. La valeur correspond au rayon de flou maxn autorisé. Ceci peut étre utile car le procepsus rendre flou
peut parfois se révéler treés lent (plus il y alda €&t plus il est lent). Aussi le réglage de cettieur peut aider a réduire
les temps de traitement, quand par exemple I'arpéan du monde est visible, lequel en générahdatece a étre le point
de flou maximum (ce n'est pas toujours vrai, car@bjets trés proches de I'objectif peuvent étndus encore plus
flous). La valeur par défaut de 0 indique qu'ila'gas de limite pour la quantité maximale de flou.

: Le NoeudDefocusn'est pas parfait, et certains artéfacts peuvygrdaraitre. Par exemple, si vous avez un
Objet net (in-focus) devant un arriere-plan flog,dernier a tendance a déborder sur les arétéSlgetinet. Le scénario
le pire apparait avec un Objet net devant un a&apéain du monde trés éloigné : les différencesigante sont treés
importantes et le résultat peut apparaitre trésyeiauLe Noeud essai d'empécher que cela arrivériiant que la
différence de flou entre les pixels n'est pas ingportante : la valeur réglée avec ce bouton nugnércontrble
l'importance de la différence dans les flous quit@gre considérée comme ‘acceptable’. Cela appargku compliqué,
mais heureusement, en général, il n'est pas némedsamodifier le réglage par défaut de 1. N'essdg la modifier que
si vous rencontrez des problémes avec un Objétméicus) quelconque.

PRV : Comme cela a déja été mentionné, le traitemeutt prendre un long moment. Aussi pour rendre
raisonnablement 'interactif' I'édition des paras®til existe un modereview que vous pouvez activer avec ce bouton.
Le modePreview rendra le résultat en utilisant une quantité Bit'échantillons (quasi) aléatoires, ce qui estit@up
plus rapide que le mode 'parfait’ utilisé autremeatmodeSampling a aussi tendance a proposer quelque chose qu'un
raytracer standard comnyafray : des images granuleuses et bruitées (quoiquesplsutilisez d'échantillons, et moins
le résultat sera bruité [noisy]). Cette option étmtivée par défaut, manipulez les autres paras@isqu'a ce que vous
soyez satisfait du résultat, et seulement ensésadaivez le modBreview pour le rendu final.

:: Ce bouton numérique permet de régler la quadgteéhantillons a utiliser pour échantillonner &ige. Il n'est
visible que quand le boutd®review est activé. Plus la valeur est élevée, et plofe est lissée, mais aussi plus le
traitement prend du temps. Pour le m&deview, la valeur par défaut de 16 échantillons devtait Suffisante et aussi la
plus rapide.

: Parfois, vous voudrez avoir plus de contrélelsdlou de I'image, par exemple pour ne rendre §a'un
seul Objet tout en laissant le reste en I'état'{joeerse), ou vous voudrez rendre flou l'imageé&stuniformément en une
seule fois. Le Noeud vous permet donc d'utilisetqueechose d'autre qu'@Buffer réel en entré&. Par exemple, vous
pourriez connecter un Noelrdage et utiliser une image en tons de gris dont ledésigne I'importance du flou a ce point
de l'image (le blanc correspondant a un flou makehé& noir a pas de flou du tout). Ou vous pazritiliser un Noeud
Time pour rendre uniformément floue une image, ou lawalime contréle le flou maximal pour ce cellos. Il peussi
étre utilisé pour obtenir un flou de profondeurctiamp (DoF) Iégérement meilleur, en utilisant unage dont les tons
simulent des profondeurs (fake depth shaded ineaggeplace d'uZBuffer (une méthode typique pour créer une telle
image est d'utiliser une TextuBdend linéaire pour tous les Objets dans la Scéne auiksant une méthodeog/Mist
pour déterminer les profondeurs simulées). Cecisaid'avantage que l'image des profondeurs pertétialiasée, chose
qui n'est pas possible avec ZBuffer réel. Le boutoMNo zbuffer sera activé automatiquement chaque fois que vous
connecterez un Noeud qui n'est pas basé sur une {{pagexemple, Needdme, NceeudValue, etc.).
ESEAIE : Quand le boutoho zbuffer est utilisé, 'entrée est utilisée directementrmmntroler le rayon du flou. Et
comme habituellement, une Texture se trouve seuledans un intervalle de 0 a 1, cet intervalletrest étroit pour
contrbler correctement le flou. Ce bouton numéripeet étre utilisé pour étendre l'intervalle dettée, ou pour cette
question, le réduire aussi bien, en le réglanteavaeur inférieure a un. Donc pour l'optidn zbuffer (ce bouton n'est
visible que quand l'optioNo zbuffer est activée) , ce parameétre devient alors le élnprincipale pour le flou, de la
méme fagon que le paramét&top quand vous étes obligé d'utiliser ZBuffer .

Exemple -
Dans ce fichierblend d'exemple Doftest.blend), Iimage du tableau de boules est rendu flo

car elle a été prise par une Caméra avec une idmp de 2.8, ce qui a pour résultat une tr
courte profondeur de champ centrée sur un poirh anitésBlender de la Caméra. Quand le
boules prennent de la distance, elles devienneplusesn plus floues.
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Conseils Pratiques
. Mode [PIEVI8W : En général, utilisez d'abord le mdeieeview, modifiez les paramétres selon vos souhaits,uésent

ensuite désactivez le moBeeview pour le rendu final.
Artéfacts sur les Arétes. Pour un minimum d'artéfacts, essayez d'agendes $xene de sorte que la différence de
distance entre deux Objets qui peuvent visibleraemecouvrir & un endroit, ne soit pas trop graGdedez a I'esprit que
ce n'est pas une profondeur de champ (DoF) 'réeltes seulement une simulation en postprocesSiedaines choses ne
peuvent étre faites, bien que cela ne poseraitrapi@bléme pour une profondeur de champ réelleexémple typique
est une Scene avec quelques Objets trés proclieCdenéra, et cette derniére mise au point loingtereux. Dans le
monde réel, en utilisant une profondeur de chamgitét il n'est pas impossible pour les Objets phescde devenir
complétement invisibles, en ayant pour effet denegtre & la Caméra de voir 'derriere’ eux. Cedicegtsimplement
impossible a faire en utilisant la méthode actugdigpostprocessing en une passe unique. Si volezvenaiment émuler
un tel effet (ou si vous en avez absolument beskgirgeule facon de le faire est de séparer vaitas&entre Objets
proches et Objets éloignés, de rendre en deuxggase de faire un postprocessing sur chacuneé@pat et enfin de
combiner les résultats.
Aliasing avec de faibles valeurSlfSlopAvec des valeurs trés basses, inférieures aNigdad commencera & retirer tout
Oversampling et a rendre les Objets a la dist@ufeDist trés nets (sharply) en mise au point (focus)(Bijket se trouve
contre un arriére-plan trés contrastant, ceci pemtoquer un aliasing trés visible que I'OSA estgeopour éviter. Si vous
rencontrez ce probleme :

Réalisez votre propi®SA en effectuant le rendu a deux fois la taille veulpuis en réduisant la taille de I'image

obtenue afin que les pixels adjacents soient refidus.

Utilisez le NoeudBlur avec des valeups etY réglées a 2.

Commencez avec de petites valeurs fauiFDist, de sorte que I'Objet mis au point (in focus) seitdu flou par la

quantité la plus faible.

Utilisez une valeufStop plus élevée, qui initiera le flou, et ensuiteisi@iz le connecteu pour connecter un Nceud

Blur via un Noeudap Value pour améliorer l'effet de flou.

Réaménagez les Objets dans votre Scene pour wtilisarriere-plan moins contrastant.
Bouton [NGIZBURET : Attention, comme il n'existe aucun moyen de ciétesi unzBuffer réel est connecté au Neeud,
soyez trés prudemtvec le boutoo zbuffer. Si la valeuiZscalese révele trop grande, et que vous oubliez danener
a une valeur plus basse, les valeurs peuvent smrdant étre interprétées comme des valeurs énafenes/on de flou,
ce qui causera une explosion des temps de traitemen

16.2.6. Les Nceuds Convertor (Convertor Nodes)

Comme leur nom l'implique, ces Nceuds convertissemie certaine facon les couleurs ou d'autres j@tésrde données
diverses (par exemple, des images). lls sépararre@mbinent) également les différents canauwodéears qui composent
une image, en vous permettant de travailler indégement sur chaque canal. Des arrangements varigsndux sont
supportés, en incluant les formats traditionBB etHSV, et les nouveaux formakDMI (High Definition Media
Interface).

NceudColorRamp
Ce Neoeud est utilisé pour mapper des valeurs varsaldeurs en utilisant en dégradé
(gradient). Il fonctionne exactement de la mémeriague le pannedbolorBand pour les
Textures et les Matériaux, en utilisant la valEac (pour Factor) comme un curseur (ou i
. ) . « #:1.00 » | el [ E]c [ s
un index) sur la rampe de couleurs (Color Rampglaée, et en produisant une valeur Hﬂ
Color et une valeuAlpha sur les connecteurs de soltigage etAlpha. =
Par défaut, le NoeudolorRamp est ajouté a la map de Noeuds avec deux couleurs auw K B |
extrémités opposées du spectre. Le noir completueda gauche et le blanc pur est a droite. Pélecsonner une couleur,
cliguezLMB sur la mince ligne verticale dans la bande deetoal L'exemple ci-dessus montre la sélection deuigeur
noire, car il est mis en évidence en blanc.

Pour modifier la teinte de la couleur sélectiondaes la bande de couleurs, cliqudB sur I'échantillon, et utilisez le
sélectionneur de couleurs qui apparait pour séleadir une nouvelle couleur. Pres&®TER pour confirmer cette couleur.
Pour ajouter des couleurs, mainte@IRL appuyé et cliqueeMB dans le dégradé.

Les réglages pour la couleur apparaissent au-ddssiasbande de couleurs (de gauche a droite) :
Editez la valeuAlpha de chaque couleur de l'intervalle avec le bouttmériqueA:. Notez que vous pouvez utiliser des
Textures comme masques (ou pour simuler I'anciton@ion Emit) en connectant la sortidpha a I'entréd-actor d'un
NceudMix (RGB mixer).
Pour effacer une couleur de la bande de coule@lestionnez-la et pressez le bouiesl.
Quand vous utilisez plusieurs couleurs, vous poweerrdler la fagon dont la transition se fait erdlles via un type
d'interpolation. Pour cela utilisez les bout@§our Ease)C (pour Cardinal)L (pour Linear) e (pour Spline).
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(Using ColorRamp to create an Alpha Mask)
Une caractéristique puissante mais souvent néglig L=l [WCobrmamp :

du NeeudColorRamp est de créer un masque :
Alpha, ou un masque qui est superposé a une au
image, et, comme un masque, permet a une parti
l'arriere-plan d'étre visible. La map ci-contre rmen
comment utiliser ce Noeud pour cela :

L'image d'un tourbillon en noir et blanc, a lageell
manque un candlpha, est fournie au connecteur
Facd'un NoeudColorRamp (techniquement, vous
auriez d0 convertir I'image en une valeur en watilts
le NoeudRGB to BW, mais cela fonctionne trés
bien puisque vous utilisez une image N&B en entrée)

Le NoeudColorRamp a été réglé sur une couleur purement transpaadtagtrémité gauche du spectre, et sur une couleur
totalement rouge a I'extrémité droite. Visible denblceudviewer, le NoeudColorRamp produit un masque qui est
totalement transparent la ol I'image est noireNbe est le Zéro, donc le Noe@blorRamp utilise la ‘couleur' sur la gauche

du spectre, qui a été réglé sur transparent. Lénesigsortie du NoeudolorRamp est totalement rouge et opaque la ou l'image
d'entrée est blanche (1.00). Vous pouvez ausdiarégue I'image du masque en sortie est effectargrtransparente en la
plagant par dessus I'image d'un potiron. De plogsyouvez aussi utiliser un NoslgphaOver sur cette image en sortie pour
gu'elle soit transparente0a66 de sorte que vous puissiez, plus tard, placee aetige par dessus un arrieére-plan blanc
clignotant pour simuler une Scéne angoissante @eedlashs de Lumiére.

Uiiliser un Neeud ColorRamp pouir Colorer Une image Ysing ColorRamp to Colorize an Image)

Le veritable pouvoir du NceudolorRamp est sa capacité a ajoutel i =y N e
plusieurs couleurs au spectre des couleurs. Darexemple, la Bgeq

map Compositing prend une image N&B fade et enufiait
tourbillon flamboyant! Les tons de gris de l'imageentrée ont été
mappés vers trois couleurs (bleu, jaune et roumegs totalement
opaquesAlpha = 1.00). La ou lI'image est noire, le Noeud
ColorRamp lui substitue le bleu, la couleur actuellement
sélectionnée. La ou il y a un ton de gris quelcendpiNceudColorRamp choisit une couleur correspondante dans le spectre
(bleuté, jaune a rougeatre). La ou lI'image estetant blanche, le Nocew@blorRamp choisit le rouge.

NoeudRGB to BW
Ce Noeud convertit une image Couleur en une imagB.N&

NceudSet Alpha

Ce Nceud ajoute un carfdipha a une image. Certains formats d'images, comrdP &G, ne supportent
pas de candlpha. Afin de pouvoir recouvrir un arriére-plan aveeumagelPEG, vous devez lui
ajouter un canalpha en utilisant ce Nceud.

Le connecteur d'entrdmage est optionnel. Si une image n'est pas fourniengnée, la couleur de base
visible dans le rectangle sera utilisée. Pour nxdiette couleur, cliqudzMB dans ce rectangle et
Utilisez le sélectionneur de couleurs pour spécifiecouleur que vous voulez. La quantitélpha (1.00étant totalement
opaque e€0.00étant totalement transparent) peut étre régléelfpimage entiere en utilisant le bouton numéridde.plus, le
facteurAlpha peut étre réglé en alimentant son connecteur.

Utiliser le’Neetid Set Alpha pouir Un Fondu au’Noir (sing SetAlpha to Fade to Black)

Pour faire une transition d'une Scéne vers une aure [\ LEEREES YAphRO == (wComposite
technique couramment utilisée et le "fondu au noir" g —
Comme son nom l'indique, la Scéne se fond dans un
écran noir. Vous pouvez aussi faire un "fondu amd! ||
ou a toute autre couleur que vous souhaitez, maisit
est une bonne couleur neutre qui "remet a zéro"
intellectuellement I'esprit du spectateur. :
La map de Noeuds ci-dessus comment le faire eparitlun Noeu&et Alpha. Ici, le canalAlpha de lI'image du tourbillon est
ignoré. A la place, un Noeddme introduit un facteur de 0.00 a 1.00 sur 60 cellmsenviron 2 secondes, pour régler le Noeud
Set Alpha Notez que la courbBime a une forme exponentielle, de sorte que le nsiecient complet apparaitra lentement,
puis s'accélere vers la fin. Le Nogbielt Alphan'a pas besoin d'une image en entrée; a la @ammuleur noire plate (sans
ombres) est utilisée. Le NoeBet Alpha utilise le facteur entré et la couleur pour cndé@e image noire qui posséde un réglage
Alpha qui va de 0.00 a 1.00 sur 60 cellos (ou du corapiént transparent au complétement opaque). Songearameétre

Alpha comme a un multiplicateur sur l'aspect vif donisy@oyez chaque pixel. Ces deux images sont coediné
complétement par un NceddphaOver (avec urfi@iéteur de 1.00) pour produire Iimage Composite. loeidSet Alpha
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produira ainsi, en fonction du cellos qui est renthe image noire qui posséde un certain degréadegarence. Réglez ceci et
animez, et vous obtenez une séquence de fonduirasunane période de 2 secondes.

Conseil Pratique: Cet exemple de map de Nceuds n'utilise pas dallRenderLayer. Pour produire cette animation de 2
secondes, aucune information de Scéne n'a étéetilC'est un exemple de I'utilisation des capadi#éComposition de
Blender, faite séparément de ses capacités de modéligtaanimation (un NceuRlender Layer pourrait étre substitué au
Noeudimage, et I'effet de "fondu” produirait toujours le mémnésultat.

Pour introduire une animation, vous souhait
présenter le titre de celle-ci sur un arriere-
plan. Vous pouvez faire que le titre survole
l'arriére-plan ou se fonde dedans. Pour cela
utilisez le NeeudBet Alphaavec le Neeud
Time comme ci-contre.

La courbe du Nceutlime procure une valeur
Alpha au connecteur d'entrée du Nceud
Set Alpha Le NceudRenderLayer, qui contient le titre, procure I'image. EnsuieeNoeudAlphaOver mélange (en utilisant
les valeursAlpha) l'arriére-plan et le titre alphabétique pour priod I'image Composite. Notez que le boU NV EItPIe-
Multiply n'est PAS activé; ceci produit une imageniposite ou le titre laisse transparaitre l'imageriére-plan la ou cette
derniére est transparente, en vous permettant tteerdes images en couches.

Utiliser un Neeud Set Alpha pour colorer ine image B! (Using SetAlpha to

Colorize a BW Image)

Dans cet exemple, notez comment la teinte bleumedd tourbillon. Vous
pouvez utiliser la case couleur du NoSad Alphaavec ce type de map de
Noeuds pour ajouter une couleur réguliere a ungerh&B.

Ici, la valeurAlpha du NoeudSet Alphaa été utilisée pour donner le degré de
coloration désiré. Introduisez I'image d'entréke éloeudSet Alphadans un
NoeudAlphaOver pour colorer de cette maniere une image N&B quejce.
Notez que le boutofSBRNVEIIPIe-Multiply est activé, ce qui indique au Nceud
AlphaOver de ne pas multiplier ensembles les valé\ipha des deux images.

NoeudID Mask

Ce Neoeud utilise la pas&ibject Index (voir le chapitre sur leRenderLayers) pour produire un masque
Alpha antialiasé pour l'index d'Objet spécifi® (value). Le masque est opaque la ou I'Objet I'est aassist
transparent la ou I'Objet n'est pas opaque. Sjdi@ist partiellement transparent, le masglipha s'adapte a K
la transparence de I'Objet. Cette fonction de posgssing remplie les "escaliers” (jaggies) avexcvadeurs interpolées.

Conseil Pratique: Les indices d'Objets sont seulement fournis etiesd'un Noeud JEEIR). - [EF !

RenderLayersou sont stockés dans une image multicouches maf@penEXR.

¥ Render Layer + =

¥ Ohiject and Links
[DE:Cuke [F][Par: |

Vous pouvez spécifier, pour n'importe lequel defe@Gldans votre Scene, un index d'Objel Ezat Gram | [ FasshdeniZ |
(Object Index) comme ci-contre a droite (I'Objetuatlement sélectionné a un index de 2).

Quand il est rendu, si les pass#gect Index sont activées, son index sera 2, et régler le N@Wiask a 2 montrera ou se
trouve cet Objet dans la Scéne.

Ce Neeud est particulierement commode pour retieciénelages visibles en entrée depuis le Neetmtusou des Noodles
DOF, et qui sont provoqués par quelques Objets tréshes de la Caméra et opposés a des Objets tigiséso
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Exemple
Dans cet exemple, le cube rouge a gauche et émeaest

assigné a l'index de passe 1 (Passindex 1), eible de
droite a I'index de passe 2. A I'endroit ou les xleubes
s'intersectent, on note une pixellisation visitgsdaliers) car
ils produisent un angle droit et sont de couleifférntes.
En utilisant le masque depuis I'Objet 1, qui essdi
(antialiasé) sur les arétes, vous utilisez un N&éixdréglé
sur I'optionMultiply pour multiplier les arétes lissées par
rapport a I'image, en retirant ainsi ces horril#ssaliers.
Notez que le masque renvoie du blanc la ou I'Okgét
totalement visible pour la Caméra (et pas derqgéedque
chose d'autre) et du noir pour la partie de I'Olgjet est
partiellement (ou totalement) obscurcie par un ©Obje
partiellement (ou totalement) opaque placé devansl
guelgue chose est placé devant lui, méme si dedteecest
partiellement transparente et que vous pouvezl'@ijet dans un rendu, le masque ne reflétera ptie partie partiellement
obscurcie.

View Select Add Node [ ¥

NceudMath ¥ math
Ce Nceud exécute 'opération mathématique sélect®sar une image ou un tampon (buffer). Toutes les}
opérations mathématiques courantes sont suppo8éssulement une image est fournie a un connecteur
Value, la fonction mathématique appliquera I'autre vaMalue systématiquement a chaque pixel lors de
production de la sorti¢alue. Sélectionnez la fonction mathématique en cliqlesélecteur haut-bas du
menu déroulant indiqué padd.

Les fonctions trigonométriques Sin&ir{e), Cosinus Cosing et TangenteTangent) n'utilise que le connecteur supérieur et
acceptent des valeurs en radians comprises eetrg(oour un cycle complet.

Remargue: le connecteur supérieur doit recevoir une imade sonnecteur inférieur est réglé sur une valeur.

Exemples
Cet exemple a une Scene introduite par le Noeudj e aa=s LSRR

RenderLayer supérieur, qui contient un cube qui ¢
trouve a environ 10 unité&lender de la caméra. Lej [ .
NceudRenderLayer du bas introduit une Scéne > I\ o=
(FlyCam) avec un plan qui couvre la moitié gauc i \\ By
de la Vue et se trouve a 7 uni@glender de la _
Camérales deux sont introduites via leurs Nceudbss=

Map Value respectifs pour diviser & buffer par
20 (multiplication pa©.050au niveau du bouton
Size) et resserrées pour étre dans la fourchéite
- Max a 0.0/1.0Pour la fonction Minimum, le
Nceudsélectionne lesaleurs Z ou le pixel
correspondargst plus proche de la Caméaassi il
choisit les valeur& pour le plaret une partielu
cube. L'arriére-plan posséde une valeur Z infinigssi il est ramené a 1.0 (affiché en blanc). RofonctionMaximum, les
valeurs Z du cube sont plus grandes que celleaty pussi sont-elles choisies pour le c6té gaunhes les valeurs Z du plan
du RenderlayelyCam) sont infinies (mappées a 1.0) pour le coté dduitic elles sont choisies.

Cet exemple possede un Nodtiche A —  Wiitiply
qui sort une séquence linéaire de 0
1 sur un parcours de 101 cellos.
ligne verte verticale au niveau de la
courbe montre que le cellos 25 est
sortie ou indique une valeur de .25.
Cette valeur est multipliée pap 2 '
(6,28) et convertie

a1.0par la fonctiorSine, car nous savons tous que Spi@d = Sinf/2) = 1.0. Comme la fonctioBine peut sortir des valeurs
entre -1.0 et 1.0, le Neebdiap Value rééchelonne cela entre 0.0 et 1.0 en prenantderftl a 1), en ajoutant 1 (en produisant
0 a 2) et en multipliant le résultat par 1/2 (denaecadrant la sortie entre 0 et 1). Le N&@akbrRamp par défaut convertit
ces valeurs en tons de gris. Ainsi, du gris moyenespond au 0.0 produit par le sinus, le noir.8,-4t le blanc a 1.&t dans
I'exemple ci-dessus vous constatez bien Sup/2) = 1.0 (du blanc)C’'est comme de posséder son propre calculateuelvisu
de couleurs! L'animation de ce Noodle procure wgusnce cyclique lissée a travers l'intervalle ghés

XVI - 26



Utilisez cette fonction pour faire varier, par exge; le
canalAlpha d’une image pour produire un effet de
fondu in/out. Modifiez le canal Z pour placer (ou ¥ lonelon? jog
sortir) une Scene de la zone de netteté (focus).
Modifiez la valeur d’un canaColor pour faire :
« pulser » une couleur. o
Ce dernier exemple dispose d’'un Noddltiply qui ——
augmente le canal Luminance (Y) de I'image pour la
rendre plus brillante.

16:2:6:1" Neeuds Combine/Separate (Combine/Separatedes)

Tous ces Nceuds effectuent essentiellement la mBose ¢ ils séparent une image en ses caBalor composites (ou
recombine une image a partir de ces derniers). @hfigmat supporte le canalpha (transparence). La facon standard de
représenter des couleurs dans une image est appsface de couleurs » (color space). Il existaiquus types d’espaces de
couleurs :
RGB : Rouge, Vert et Bleu — les trois couleurs primsgitraditionnelles, également directement assithesabar la plupart
des moniteurs d’'ordinateurs.
HSV : Trois valeurs, souvent considérées comme plugtives que le systemRGB (qui n'est pratiquement utilisé que
par les ordinateurs) :
0 Hue: la teinte (nuance) de la couleur (d’une certd@gen, choisir une ‘couleur’ d’arc-en-ciel).
0 Saturation : la quantité de teinte dans la couleur (de dé&atu ton de gris — a saturée — couleur brillante);
0 Value: la luminosité de la couleur (depuis 'pas de &rgli= noir a 'lumiere totale' = couleur 'pleing'danc si
Saturation = 0.0).
YUV : Standard.uminance-Chrominance utilisé pour diffuser de la vidéo analogique atnfat PAL (Européen).
YcbCr : Standard.uminance-Canal Bleu-Canal Rougeutilisé pour diffuser de la vidéo numérique, dierst
caractéristiques ont été mises a jour pour le foHEATV et auquel il est fait couramment référence sonsite de
formatHDMI pour les composants vidéos.

NoeudSeparate RGBA
Ce Nceud sépare une image en ses canaux RougeBMergt Alpha. Il existe un connecteur de sorntiela
droite pour chacun de ces canax G, B etA).

NoeudCombine RGBA

Ce Nceud combine des entrées séparées d'imageshamue couleulR, G etB) et pour le cana\lpha

(A), en produisant une image composite. Vous utilcgekloeud pour recombiner une image a partir de se
canaux une fois que vous avez travaillé séparésugrthacun d’entre eux.

Si vous ne connecter pas un connecteur d’entrdeangie, vous pouvez régler une valeur par défaut p
ce canal dans I'image entiére en utilisant les deainumériques fournis.

Exemples
Dans ce premier exemple, vous prenez le calmpda et vous

le rendez flou, puis vous le recombinez avec |legetos.
Quand il est placé dans une Scene, les aréteslgetl’
s'adouciront, au lieu de garder un aspect brutstGla peu
comme de l'antialiasing, mais avec un sens tridsi@mel.
Utilisez ce Noodle quand vous ajouter des élémgnagshiques
a une action en direct afin d’éliminer les arétegds. Animer
cet effet sur un retaillage important d’Objet, fgree ce dernier
semblera apparaitre/disparaitre, avec un effatadelting
temporel "out-of-phase".

¥ ltotcand + = * ¥ Separat + ¥ com * = | ¥ Composite
Dans ce petit Noodle, vous faites en sorte que leairouges :
deviennent vert, que tous les verts deviennenf@idaouge
et bleu et enfin que le bleu disparaisse complétéohe

l'image.

C’est trés impressionnant !
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NoeudSeparate HSVA

Ce Noeud sépare une image en maps images pounks<¢tue, Saturation, Value etAlpha.
Heureusement, le Noe@bmbine HSVA qui lui est associé intervient parfois pour rencieeNceud utile.
Actuellement, la mise en service de la verdaotBdeBlender a été manquée par ce Nceud, ce qui le rend 4
peu prés inutilisable sauf pour envoyer les fichidgs canaux séparés vers une imprimante.

NceudCombine HSVA

Ce Noeud combine des entrées séparées d'imageshamue candfl, S, V etA, en produisant une
image composite. Vous utilisez ce Noeud pour recoerhine image a partir de ses canaux une fofl
gue vous avez travaillé séparément sur chacunrd’enix.

Si vous ne connecter pas I'un des connecteursrd@&yitou A, vous pouvez régler une valeur par
défaut pour ces canaux dans I'image entiére eisartil les boutons numériques fournis.

NceudSeparate YUVA
Ce Neeud convertit une image&BA vers I'espace couleuUVA , puis extrait chaque canal vers sa
propre sortie afin qu'il puisse étre manipulé ingiégamment.

NoeudCombine YUVA

Ce Noeud recombine les canaldVA en une image composite. Si vous ne connecterrpasnnecteur
d’entrée quelconque, vous pouvez régler une valaudéfaut pour ce canal dans I'image entiére en
utilisant les boutons numériques fournis.

NceudSeparate YCbCrA
Ce Nceud convertit une image&BA vers I'espace couleudMCbCrA , puis extrait chaque canal vers s
propre sortie afin qu'il puisse étre manipulé ingiggammentY : canalLuminance (0=noir, 1=blanc),
Cb : canalChrominance Blue (0=Bleu, 1=Jaune};r : canalChrominance Red(0=Rouge, 1=Jaune)
etA : canalAlpha.

Note: Si vous faites passer ces canaux via un NGaliorRamp pour ajuster leur valeur, utilisez
I'interpolationCardinal (boutonC) pour une représentation correcte. Utiliser l'iptdationEase
(boutonE) sur le canalLuminance produit un effet de contraste élevé.

NoeudCombine YCbCrA

Ce Noeud recombine les canal@bCrA en une image composite

Si vous ne connecter pas un connecteur d’entrdeaneie, vous pouvez régler une valeur par défa .
pour ce canal dans I'image entiere en utilisanbtagons numériques fournis.

|
16:2.7. Les Neeuds Matte (Matte Nodes)

Ces Nceuds vous procurent les outils essentielstpouailler selon la technique des écrans bleuséots), ou une action est
filmée devant un arriére-plan bleu (ou vert) quasensuite remplacé par un décor peint (ou MatietiRg) ou un arriére-plan
virtuel.

En général, vous connectez ces Ncaeuds a un Ndeuer, vous réglez votre éditeuV/Image pour qu'il affiche le contenu
du Neceudviewer, et vous jouez avec les curseurs en temps ragilesant une image échantillon tirée de l'arrigden de la
vidéo finale (footage) pour obtenir les bons régaddans certains cas, de petits ajustements peéluiamer des artéfacts ou
des dégradations de I'image d’avant-plan. Par elemifiliser beaucoup trop de vert peut avoir pgsultat que les acteurs
d’avant-plan apparaissent ‘plats’ ou bleutés/viétac

Vous pouvez, et vous devez, enchainer ces Noeudspéliorant votre correction des couleurs parmeffients successifs, en
utilisant les capacités de chaque Nceud pour aglasortie du Nceud précédent. Il n'existe pas deul « tout en un » ; ils
fonctionnent mieux en combinaison.

Habituellement, un écran vert est cadré (photogédshur une étape d'une scene avec un éclairagéigede cadrage en
cadrage, de sorte que les mémes réglages fonctibpaer les divers tirages de la vidéo brute (rastdge). Les plans d’'une
vidéo photographiés sous des conditions d’'éclaichgmgeantes (et avec du vent agitant I'arrierejgampliqueront les
choses et nécessitent des valeurs Falloff pluebass
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Conseil Pratique: Le Garbage Matte n’est pas un Noeud, mais une technique ou le preaaie est délimité en utilisant une:
courbe fermée (Bezier ou NURBS). Seule la zona&éfieur de la courbe est traitée en utilisanNesuddMatte; tout le
reste est du « déchet » (garbage) et n’est donatjias.

NceudDifference Key
Ce Nceud détermine comment est différencié chaqued salon la clé (Key) donné dans I'espace
de couleurs sélectionné. Si la différenciationeestiessous d’un seuil (threshold) défini par
I'utilisateur, alors le pixel est considéré commansparent. La différenciation dans le Matting ne
repose pas sur une couleur particuliére de I'af@an, mais peut présenter des résultats bien
moins optimaux s'il il y a une quantité signifioside couleur d’'arriére-plan dans I'Objet au
premier plan.
Il'y a deux entrées pour ce Nceuds :

La premiére est une entréeage qui doit étre interrogé avec la clé (Key).

L’entréeKey Color est soit une valelRGB, soit est sélectionnée en utilisant le sélectianne

de couleurs (cliquez dans la bafey Color et sélectionnez une couleur).
Les espaces de couleurs sélectionnablesRBat (activé par défauthiSV, YUV etYChbCr.
Vous pouvez ajuster la tolérance de chaque coirdividuellement dans chaque espace de
couleurs de sorte que vous pouvez avoir plus dan@e rouge ou de variance bleue dans ce que wubiez étre
transparent. Il semble qu’environ 0.15 (ou 15%)repsuffisamment de variance si I'arriére-plan esfoumément éclairé.
Avec beaucoup plus d'irrégularités, vous risquez découpe dans I'image en avant-plan.
Quand la valeuFalloff est élevée, les pixels qui sont proches de lauwvalennée par I'entrég€ey Color sont plus
transparents que les pixels qui n’en sont pas ausshe de cette valeur (mais sont toujours conssdéomme suffisamment
proche pour étre pris en considération par la Qéand la valeuFalloff est basse, il n'est plus question de savoir gixel
de la couleurlfmage) est suffisamment proche de la val&ey Color : il est transparent !
Les sorties de ce Nceuds sont la sdntiage avec un candlpha ajusté pour la sélection faite avec la clé (Keyjret sortie
Matte en noir & blanc (par exemple, le masdilpha).

Exemple Simple

Dans I'exemple a droite, un cube pourpre ave ¥ lifferance Key = wiewer
des marbrures jaunes se trouve devant un écfi
vert éclairé de facon trés irréguliete Noodle |
commence par envoyer I'image vers un Nceu(
Difference Key, et en utilisant la pipette, vous
sélectionnez une couleufdy Color) trés pres
de I'aréte du cube, la ou se trouve le halo au }EzRen
coin du c6té gauche : un vert assez brillant.
Vous connectez deux Noeudewer aux
connecteurs de sort&#in de pouvoir voir ce
gue ceNceud fait (s'il fait quelque chose).
Ensuite, ajouter un NeewdphaOver, qui recoit la valeuMatte sur son connectelimage supérieuret I'image sur son
connecteutmage inférieur. C’est trés important car (0 fois Bleu) n'est fmséme chose que (Bleu fois 0). Vous voulez
toujours que votre masque aille vers le connectepérieur du NoeudiphaOver. Le boutorBONNEIIPIE-Multiply est activé
et une multiplication compléte est faite afin gee/ért soit complétement retiré. Dans cet exenyales envoyez la sortie du
NeceudAlphaOver vers un NeeuplitViewer afin que vous puissiez comparer vos résultatapiioal est envoyé a I'entrée
inférieure du Noeu&plitViewer, de sorte que l'original se trouve sur la gaudHha gersion traitée sur la droite. La val&(ar
(Variance) est réglée su5, et voyez ce que vous obtenez. Ce que vous obfaoazmontré) est ullatte qui masque autour
du cube, mais pas sur la droite et aux alentowgsadites la ou le vert est plus sombre; ce tobezsicoup trop éloigné de
votre valeuKey Color. Aussi, comme c’est la variation du vert que veoslez enlever, augmentez la variati®ra 1.00 (non
montré). Whoa! Tout le vert disparait (la variat®ra 100% de votre valeltey Color verte représente la totalité vert), de
méme que le dessus du cube! Ce n’est pas bon, eosshencez a diminuer la variati@njusqu’a atteindre 55% (0.550 ci-
dessus).

¥ Sphitviewer
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Enchainement de Nceuds Difference Key

Vous voulez indiquer au cube de NE PAS porter une
“cravate” verte, mais quand vous observez votm,fil est la
avec une cravate rayée de vert.

Quand vous utilisez votre Noodle simple, les bandetes
sur sa cravate deviennekipha et I'arriére-plan est visible a
travers.

Aussi, vous enchainez deux Nceldfference Key comme
ici a droite, et le probleme est résolu.

Vous avez simplement diminué le pourcentage dextran
sur le premier pour enlever un peu de vert, puiss\avez
envoyé cela vers un second NoRifference Key (celui du
bas), ou vous échantillonnez le vert plus ver$té ombré et
vers l'aréte extérieure.

En conservant basses les deux variations, le ede dravate
n'est pas du tout affecté; ce ton est en dehorsai&mnces
de variation +/- de la clé (Key).

NoeudChroma Key

Ce Nceud détermine si un pixel appartient a I'aydaut- ou a I'arriére-plan (et ainsi pourrait étre
transparent) en se basant sur ses valeurs Chramstily est utile pour compositer des images q
ont été prises devant un écran vert (ou bleu).

Le Nceud possede une enthémge pour I'image qui doit étre évalué (Key).
Vous contréler ce Nceud en utilisant : preen NS TR

Slopr— |Crsloper——

Ci
les boutongGreen etBlue : sélection de base de la couleur que l'arriceggist sensé avoir. WisEres . [Brpesoe
les curseur€b SlopeetCr Slope (canalChroma) : détermine avec quelle rapidité les valeufi EBEEueseds. I
des pixels traités vont de I'arriere-plan vers diatrplan (un peu comme un Falloff). h
les curseur€b PosetCr Pos: détermine ou le point de transition calculé p&arant-plan et I'arriere-plan se trouve
dans les canaux respectifs.
le curseuiThreshold : détermine si un détail additionnel est ajoutfixel s'il est transparent. C'est utile pour exa
des ombres d’'une image méme si elles sont dams&de I'écran vert.
le curseuAlpha threshold : le réglage qui détermine la tolérance des pigelgpourraient étre considérés transparents
apres gu'ils aient été traités. Une valeur basdigue que seuls les pixels qui sont considérés aototalement
transparents seront transparents; une valeur éledi#rie que des pixels qui sont en grande pagiesparents seront
considérés transparents.

Les sorties de ce Nceud sont la sdrtiage avec un canahlpha ajusté pour la sélection d’évaluation (Key) et sogie
Matte en noir & blanc (par exemple, le masdilpha).

NceudLuminance Key
Ce Nceud détermine quels sont les Objets d’arrikme-gt ceux d’avant-plan en utilisant la
différence entre leurs niveaux de Luminance. Qigt, par exemple, quand vous compositez u
film avec des explosions (trés brillantes) quirestmalement tourné devant un arriére-plan solid
et sombre.
Le Nceud possede une enthdmge pour I'image qui doit étre évalué (Key).
Vous contrdler ce Nceud en utilisant :
le curseuHigh qui détermine les valeurs les plus basses quicsm#idérées comme Objets
d’avant-plan (qui est supposé étre — relativemedtlairé entre cette valeur et 1.0).
le curseutow qui détermine les valeurs les plus élevées quicmmsidérées comme Objets
d’arriere-plan (qui est supposé étre —relativemestimbre entre 0.0 et cette valeur).

Il est possible d’avoir une séparation entre lasxdaleurs pour permettre un dégradé de
transparence entre les Objets d’avant-plan et ldst®©d’arriére-plan.

Les sorties de ce Nceud sont la sdrtiage avec un canahlpha ajusté pour la sélection d’évaluation (Key) et sogie
Matte en noir & blanc (par exemple, le masdilpha).
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Exemple
Pour cet exemple, le modéle a été

photographié devant un arriére-

planblanc. En utilisant le Nceud

Luminance Key, vous obtenez un

Matte ou I'arriere-plan est blanc et

le modele est noir; 'opposé de ce

gue vous voulez.

Sivous voulez utiliser le Matte,

vous devez inverser le blanc et le

noir. Pour cela, vous utilisez un

NoeudColorRamp : vous réglez la couleur de gauche en Blanc (A0F ét la couleur de droite en Noir (A = 0.0). Ains
guand le Nceu@olorRamp obtient du noir, il produit du blanc et vice verka masque inversé est affiché ; son contour blanc
est maintenant utilisable comme masélgha. Maintenant pour le mixage, vous n’avez pas vrairbesoin du Nceud
AlphaOver; vous pouvez simplement utiliser le masque comntigéeFac (Factor) pour le Nceusllix . Dans ce cas un peu
bizarre, vous pouvez utiliser directemenmMatte; vous échangez simplement les Noeuds en entréen€maus pouvez le
voir, comme leMatte est blanc (1.0) Ia ot vous ne voulez pas utiliseage du modéle, vous fournissez la photo d'aerié
plan au connectedmage du bas (rappelez-vous que le NoMid utilise le connecteur supérieur quandréetor = 0.0 et le
connecteur inférieur quand Factor = 1.0). Fournir votre photo originale au connectdw haut veut dire qu’elle sera utilisée
la ou le Nceud.uminance Key a extrait du Noir. Voila, votre modeéle est télépatepuis Atlanta a bord d’'un bateau dans le
port de Miami.

NceudColor Spill

Ce Noeud réduit I'un des canaldGB de sorte qu'il ne soit pas plus élevé que n'imptatriel des deux

autres. C’est courant quand vous compositez degeisngui ont été prises devant un écran bleu ou vert

dans certains cas, si I'Objet d’avant-plan es€nffissant, il présentera la couleur verte ou bleette

couleur s’est « étalée » sur I'Objet d’avant-platil.y a un éclairage depuis le cété ou I'arrigatsi

l'acteur d’avant-plan est vétu de blanc, il estgildle d’obtenir une Lumiére verte (ou bleue) “étélé

depuis l'arriere-plan sur les Objets d’avant-pleegui les colore avec un ton de vert ou de bleur P

retirer la Lumiere verte (ou bleue), vous pouvaliser ce Nceud-ci.

Ce Nceud possede une entitdage pour I'image qui doit étre traitée.

Le curseuEnhancevous permet de réduire I'entrée du canal séleg@orers I'image de fagon plus importante que ce que
permet normalement I'algorithm@olor Spill. C’est utile pour des taux exceptionnellement &ey étalage de couleurs (color
spill).

La sortie du Nceud est I'image avec les canauxgésri

Nceud/Channel Key
Ce Nceud sépare les Objets d’arriere-plan des Qdigstant-plan par la différence dans les
niveaux du canal sélectionné. Par exemple dansd&sde couleursUV, c’est utile quand
vous compositer une série brute d’explosions irdsntes) qui sont normalement prises
devant un arriére-plan solide et sombre.
Il existe une entrébmage pour I'image qui doit étre évaluée (key).
Vous contrdlez ce Noeud en utilisant :
les boutongolor Space(RGB, HSV, YUV, YCC) qui permettent de sélectionner
I'espace de couleurs qui sera représenté par tesiga
les boutonLhannel (R, G, B) qui permettent de sélectionner le canal a utilpsr
déterminer leMatte.
le curseuHigh qui permet de déterminer les valeurs les plus kagsiesont considérées
comme des Objets d'avant-plan (qui sont supposgis avelativement — des
valeurs élevées : entre cette valelight et 1.0).
le curseuLow qui permet de déterminer les valeurs les plusdsagii sont considérées
comme des Objets d'arriere-plan (qui sont suppagés — relativement — des valeurs basses : erfiretette valeur
Low).
Il est possible d’avoir une séparation entre lascd@leurs pour autoriser un dégradé de transpesesmatre les Objets de
'avant-plan et les Objets de 'arriére-plan.
Ce Neeud a une sortimage qui est une image avec un caAlgha ajusté pour la sélection d’évaluation (key) et sodie
Matte en noir et blanc (c’est a dire un masdugha).

16.2.8. Les Nceuds Distort (Nodes Distort)
Ces Neceuds déforment I'image d’une fagcon quelcongpu@pérant soit uniformément sur I'image, soitilisant un masque
pour faire varier I'effet sur I'image.
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NoeudTranslate

Ce Neeud translate (déplace) une image selon legitisaspécifiées dans les directions X eKY.
etY sont en pixels, et peuvent étre positif ou négRtiur décaler I'image vers le haut et vers la
gauche, par exemple, vous devez spécifier un offsetgatif et un offset Y positif.

Utilisez ce Nceud pour positionner une image damatje composite finale. Habituellement, la

sortie de ce Nceud est envoyée ver un N&dplkdaOver (ou Mix) pour la mélanger avec I'image
de base.

Dans I'exemple ci-contre, I'entrée depuis le NoRashderLayer de
la Scene avec la boite est translatée vers la ggucie translatioX
négative) et est combinée via un No&liphaOver avec 'entrée
issue du NceuBRenderLayer d’'une Scénéiello.

Exemple: Utiliser le Nceud Translate pour faire défiler un

Générique

A la fin de votre fantastique animation, vous vawdficher le

générique. Il s’agit de faire défiler ce génériguoer faire apparaitre

les noms des personnes impliquées dans la réalisd¢vant une

image ou une séquence d’arriere-plan. La mini-niaessous

montre un exemple de la fagon de réaliser ce

déroulement de générique en utilisant le Nceud

Translate. Dans cette map de Noeuds, I'entrée par

le NceudRenderLayer contient une liste des

personnes impliquées et a une hauteur de 150

pixels; c’est I'image qui est entrée dans le Noeud

Translate. La valeurY (offset vertical) du Noeud

Translate provient d’'un facteulime mis a

I'échelle en variant de -150 a 150 sur 30 cellos.

L'image “translatée” est affichée par dessus une

image de tourbillon en arriere-plan. Ainsi, sur un

déroulement de 30 cellos, le Noelrdnslate décale I'image de 150 pixels depuis le bas (harkak de I'écran), vers le haut
et par dessus le tourbillon, avant de quitter &nant I'écran par le haut. Ces cellos sont gérgrésd les boutons du
ContexteRendering ont été réglés et que le bouthnim a été pressé. Et a droite, le cellos 21 est @andeamonter Moe et
Curly, et Larry finit de sortir de I'écran.

Conseil Pratique: Assurez-vous de sauvegarder I'image de votrerggreédans un format qui supporte le cakipha,
comme IePNG, afin que le NoeudliphaOver puisse I'afficher par dessus I'arriere-plan etnpette a celui-ci d’apparaitre a
travers.

Vous auriez pu parenter et animer tout le texte @ii'il défile devant votre Caméra, mais le rendtaé pris un temps infini.
Utiliser le NceudTranslate est bien plus rapide pour compositer et plus saupbur ajouter quelque chose a la liste, modifiez
simplement I'image du générique et re-animer. Comimst une simple manipulation d’'imadg@ender sera ultra rapide pour
régénérer votre générique. De méme, modifier Bagriplan est aussi facile; chargez simplement mnagé d’arriére-plan
différente et re-animez.

Exemple: Déeplacez un Matte

Dans certaines animations 2D et 3D et dans des

films, unMatte Painting est utilisé comme

arriere-planDans la plupart des Scénes, il est

immobile; toutefois, vous pouvez facilement le

déplacer en utilisant le Ncedidanslate. Les

Mattes sont gros; I'exemple utilisé ci-contre fait

en réalité 1440 x 600 pixels, bien que la Scéne

soit rendue pour la TV. Cette taille supérieure

vous donne de la place pour déplacer le Matte

ici et la. Le Noodle d’exemple ci-contre

introduit unHello! dansant depuis la droite de la

Scene dans les cellos 1a 30. Quaridd#o!

atteint le centre de la Scene, vous simulez un ement de Caméra en déplacant le Matte vers la gagelqui fait comme si
le Hello! se déplacait toujours quand la Caméra se dépleelai. Utilisez le Noeutap Value pour “retailler” les offsetX
(de gauche a droite) qui alimentent le NaEwghslate. Notez que degffsetssont utilisés pour positionner iello! dansant
verticalement pour simuler sa “promenade” le lordadrue (dans la Scéne rendue, il est centreasDaiéra et danse
uniguement sur place). Le Matte est ajusté en bapteur simuler la hauteur de la Caméra d’un olstenr, ce qui éleve
I'horizon.
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Exemple: Trembler, S’entrechoquer et Rouler (Shake, Rattleand Roll)

Un effet du monde réel est le tremblement de la&anDans le monde virtuel de la création graphigonas sommes dans le
vide de I'espace. Aussi, nous devons simuler tegfi@une Caméra tremble. Il y a deux points-cléssda cycle de
développement pour réaliser cela : le moment dduele la SceneRender-Sceng et le moment du Compositing
(Composite).

Au moment du rendu de la Scene, le modéliseuripgoduire une courbBPO et des images-clés (keyframes) qui font
pivoter et/ou se déplacer la Caméra pour un caatant.L’avantage d’un tremblement pendant le rendu d&ckne est que
l'artiste le gére et que I'éditeur n'a pas a s'eéqgecuper. Le désavantage est que l'artiste nerpedéliser que les acteurs, et
pas la scéne d’arriere-plan, les accessoires (pmple Matte, de sorte que tout tremblement gatiloduit ne peut étre
transmis aux accessoires ou a l'arriere-piar. conséquent, il est préférable d’introduireremblement de Caméra aprées que
toutes les Scénes aient été rendues et assenstlgeslles sont en phase de Compositing.

Il y a deux aspects dans le fait d’étre secouéétrébucher) avec un trépied de photographe, lel®ffet d’'une explosion
prés de vous, d'étre survolé de trés pres pawiomade subir le roulis pendant un voyage en meige survivre a un
tremblement de terre : Mouvement de la Caméraet leFlou de I'lmage (vous pensez immédiatement a des choses connues,
mais il s’agit ici de Compositing).

Le Mouvement de la Caméra(Camera Motion) apparait car la Caméra a physign¢imesoin d’étre déplacée; mais sa masse
et son trépied agissent aussi comme un dispo&tiiattissement, en adoucissant et en absorbargrfdbtement initial. Le
caméraman agit aussi comme un amortisseur, et@ussne un correcteur, en essayant de ramener l@r@aguar ce sur quoi
elle était pointée a l'origine. Il peut tout & fgiawvoir un délai entre le choc et la correctioar, pxemple, un unique
acteur/caméraman peut s'éloigner de derriére [eiéet la caméra, apparaitre dans le champ de-adelpuis réaliser que la
Caméra est éteinte, et donc revenir pour corrigkr. @out dépend de I'effet artistique et de I'bist que vous voulez
transmettre.

Le Flou de I'lmage (Image Blur) intervient car le tremblement appasafapidement que I'image est rendue floue dans |
direction de la secousse. Toutefois, le flou ess phportant quand la Caméra est ramenée en pystionoindre quand la
Caméra est a I'extréme de sa déviation, puisquddtlére a I'apex de son mouvement. Comme le nmoent le flou est le
plus important au moment du choc initial, et moéduand les choses ralentissent et reviennentcemidle. De plus, la
Cameéra peut perdre sa mise au point (focus) éclapérer a la fin du tremblement.

DansBlender, pour simuler le Mouvement de la Caméra, utilisel®oodle présenté ci-dessous. Ce Noodle possedeoupe
Blur en haut qui alimente le groupeanslate placé en-dessous.

Exemple: Tremblement de Caméra (SFX)

Dans I'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

possedent quatre pics sur une période de 16 cellos

pour simuler urBoom! (en fait, une courbe a été

construite et ensuite dupliquée pour créer 'aufis,

de s’assurer que la partie principale des deuxbasur

soit exactement la méméyotez 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 contrdle. Notez

gue la courbe est sinusoidale pour simuler sur-

correction et vibration.

Boom! vers la gauche : la courfieanslate commence a 0.5. La déviation maximale vers le baltine moitié totale,
pourtant vers le bas, elle n’est que d’'un quart.difset simule uBoom! avec moins d’effet sur votre gauche, puisque plus
éloigné de la Camérdouvement et Flou sont & la fois semblables eérkffits : notez que les deux courbes sont identiques
sauf pour les points de début et de fin mis enehad; vous voulez zéro flou et zéro offsets avaapees le tremblement,
mais un flou minimum quand il y a une translatiomamum. Les réglages des deux NoeMdp Value sont différents pour
obtenir cela.

Utilisez ce Noodle pour simuler un tremblement den€ra. La quantité de tremblement est réglée pameursSize et le

flou doit étre proportionnel a la quantité et ailection du mouvement (prédominance en X dansxemple). Utilisez le
début et la fin du Noeutime pour faire varier la durée du tremblement; 10 sdes pour un tremblement de terre, une minute
pour le roulis d’un navire en mer, une demi-secamand un F-14 vous dépasse et vous rend sourd.

NoeudRotate
Ce Noeud permet de faire pivoter une image. Desikgafgositives font pivoter dans le sens des aggiill
d’'une montre, et des valeurs négatives en senssievees valeurs sont en degrés.

XVI - 33



NceudScale

Ce Nceud permet de retailler la taille d’'une imageretaillage peut étre soit absolue, soit rel&ifle
boutonAbsolute est activé, vous pouvez définir la taille d’'uneage en utilisant des valeurs réelles en
pixels. En mode relatif, des pourcentages sonsésl Par exemple, X = 0.50 et Y = 0.50 produitord
image dont la hauteur et la largeur seront la éai& ce qu’ils étaient a I'origine. Quand vous adissez
une image de facon importante, vous pourrez voldaiendre quelque peu floue pour retirer les ésical
qui pourraient en résulter (sauf si vous souhaitemerver cet effet).

Utilisez ce Noeud pour faire correspondre des sadllanages. La plupart des Nceuds produit une image
qui est de la méme taille que I'image entrée dansdonnecteumage supérieur. Donc, si vous voulez
combiner uniformément deux image de tailles diffiées, vous devez retailler la seconde pour I'adapte résolution de la
premiére.

NeceudFlip

Ce Neeud inverse I'image par rapport a I'axe définipeut étre soit X, soit Y. De plus, I'inversipaut

étre faite simultanément selon les axes X et Y mb$es. Vous pouvez utiliser ce Nceud simplement pour
inverser, ou pour l'utiliser comme partie d’'un &g en miroir. Mixez la moitié de I'image a rendre
miroir avec sa version inversée pour produire nmegie en miroir.

NceudDisplace
N’avez-vous jamais observé une route par une chjaudeée d'été? N'avez-vous pas vu comment
I'image est déformée par I'air chaud? C’est panee la Lumiere a été courbée par I'air ; I'air luéme
agit comme une lentille. Ce Nceud effectue la ménose; il déplace les pixels de I'image en entréseen
basant sur un masgiector en entrée (ce masque simule I'effet de I'air chaud
Ceci peut étre utile pour beaucoup de choses, commmeléformation par air chaud, une réfraction
rapide-et-grossiére, le compositing d'une séquena@ée derriere des Objets réfractants comme en
regardant a travers une vitre courbée ou des biecgace, etc. . Vous vous souvenez de ce que Hitidans 2001 :
I'Odyssée de I'Espace; cette lentille grand angifodnée ? Ce Nceud peut prendre une image plapgpkg@er un masque
pour produire cette image.
La quantité de déplacement dans les directionsYKest déterminée par :
La valeur des canaux du masque;
L'échelle des canaux du masque.

La valeur du canal 1 (rouge) détermine le déplactihedong de I'axe X (en positif ou en négatifa tzaleur du canal 21
(vert) détermine le déplacement le long de I'ax@l¥ positif ou en négatif).

Si les valeurs des deux canaux sont égales (par@eedans une image en tons de gris), I'imagentnée sera déplacée de
facon égale selon les directions X et Y, et égafderam accord avec les boutons numérigki&ealeetY Scale Ces boutons
de retaillage agissent comme des multiplicateuts pagmenter (ou diminuer) I'importance du déplagetnte long de leurs
axes respectifs. lls doivent étre réglés sur desiwsmnon-nulles pour que le Nceud ait un effetapreue.

A cause de cela, vous pouvez utiliser le Nd@igplacede deux fagons : avec un masque en tons de gcige(h dessiner ou a
récupérer a partir d'une Texture procédurale),yacain canal/ector (ou une imag&®GB), comme avec la pasb®ormal,

qui déplacera les pixels en se basant sur la direblormale.

Exemple: Déformation dans une Vidéo Musicale

Dans cet exemple, elle chante sur des réves flAussi,

pour représenter cela, vous utilisez une Textiloeid 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) a un (blarg)i, si elles
alimentent directement sans retaillage ne feroat qu
décaler les pixels d’une position. Aussi, vousillealeur

effet dans les directions X et Y. En visionnantfée une
sorte d’'étirement dans les deux directions X eaiY f
apparaitre gros son visage, et vous pouvez imagaer
réaction en se voyant grosse a I'écran. Donc, neus
retailler que de seulement la moitié selon X déesgue

son visage apparaisse plus long et étroit. Maimigneae
image unique ne rend pas justice a I'effet d’aniomat

guand le nuage se déplace, et ce Noodle simpleop@ge pas I'utilisation du flou et des overlaysipaméliorer (et
compliquer) I'effet, mais c’est I'idée de base.
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NceudMap UV

En dépit de votre meilleur travail dans le texteralg vos modeéles, en post-production,

inévitablement il y a des choses qui peuvent dvesoin de changer. Et, quoique vous puissiez faire

un peu de coloriage en post-production, cela dirséss. Mais, ce Noeud vous donne le pouvoir de

re-texturer vos Objetsapresqu’ils aient été rendus

En utilisant ce Nceud (et en ayant sauvegardé fpeliadans une séquence d’images au for@@enEXR multicouches),
vous pouvez appliquer de nouvelles Textures imples a tous les Objets (ou a des Objets indilsdsierous utilisez le
NceudID Mask pour énumérer vos Objets) dans la Scene.

Envoyez la nouvelle TextutdV vers le connecteur d’entrémage, et la magJV de la Scéne rendue vers le connecteur
d’entréeUV. L'image résultante est I'image en entrée déforpwa s’ajuster aux coordonnées UV. Cette imag¢ aleus
étre mélangée (mixée) avec I'image originale paingre la Texture par dessus l'original. AjustexzadéeurAlpha et le
facteur de mélange (du NceMtix ) pour contrdler I'importance avec laquelle la neller Texture recouvre I'ancienne.
Bien sdr, quand vous peignez la nouvelle Texturly aide d’avoir les maps UV des Objets originaamsdla Scéne, donc
conservez ces contours de Textures UV a proximité.

Exemples

Ajouter une Grille UV pour du Motion
Tracking

Dans cet exemple, vous avez rajouté un
motif de grille par dessus les deux tétes
Emo apres gu’elles aient été rendues.

Pendant le rendu, autorisez le calglé
dans I'ongleRenderLayer du Contexte
Rendering.

En utilisant le Nceutix en mode
Overlay, vous mélangez cette nouvelle
TextureUV par dessus les visages
originaux.

Vous pouvez alors utiliser cette Texture
Grille pour vous aider dans tout suivi de
mouvementotion 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 boutoA (Alpha
premultiply) du Noeudix en mode
Overlay. Le drapeau est utilisé comme
Texture UV additionnelle par dessus la
grille.

D’autres exemples incluent la possibilité
gue vous utilisiez une production non
autorisée dans votre animation initiale, et
gue vous deviez lui substituer le sponsor
d’une production différente apres le
rendu.
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