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17.5 – Utiliser des Plugins Sequence (Using Sequence Plugins)  
Comme expliqué précédemment, Blender est extensible via un système de plugins, et deux types de plugins peuvent être 
trouvés : des plugins de Texture et des plugins Sequence. 
 

Dans le cas des plugins Sequence, vous trouverez ces fichiers .dll en :  
• visitant la page de plugins du site officiel de Blender à www-users.cs.umn.edu/~mein/blender/plugins/sequence.html. 
• parcourant Internet et en visitant les sites web des programmeurs.   
• Explorant les plugins qui sont installés avec Blender.  
 

Quand vous en avez trouvé, téléchargez la version qui correspond à votre OS et sauvegardez-les dans le répertoire Plugin 
Sequence de Blender. L’emplacement de ce répertoire sur votre machine se trouve sous votre répertoire d’installation, ou est 
défini par un réglage dans la fenêtre User Preferences. Remarque : Par défaut, ils sont placés dans un répertoire Plugins dans 
votre répertoire d’installation de Blender. 
 

Les effets plugins sont aussi faciles à utiliser que les effets intégrés; ils ne nécessitent qu’une étape supplémentaire pour les 
retrouver sur votre système et pour sélectionner celui que vous voulez en vous basant sur son nom de fichier. Vous devez avoir 
au moins une Strip  de sélectionnée et vous devez presser SHIFT A > Plugin ou utiliser le menu Add > Effect > Plugin. Ceci 
ouvre une fenêtre de sélection de fichiers dans laquelle vous pouvez sélectionner le plugin voulu. 
 

Les fonctionnalités des plugins varient tellement qu'il n'est pas possible de toutes les décrire ici. A la différence des plugins de 
Texture, les plugins Sequence ne proposent pas de boutons dans une fenêtre appropriée; leurs paramètres sont généralement 
accessibles via N. 
 

L’effet Alpha Matte (alphamatte.dll) 
Ce plugin convertit le canal Alpha d’une Strip  en entrée en une image 
noir et blanc correspondant aux valeurs Alpha; le transparent correspond 
à Alpha = 0 qui est affiché en noir. 

                                     

Utilisez ce Matte comme un Matte d’ébauche, ou comme un 
multiplicateur vis à vis de la Strip  sélectionnée de sorte qu’une Strip  
d’arrière-plan puisse apparaître à travers. 
  

Conseil Pratique : Seule votre Scène et certains types d’images (PNG, 
EXR) supportent un canal Alpha. 

 
 

L’effet Animated Glow (glownew.dll) 
Ce plugin augmente sélectivement le brillant d’une image.  
Les pixels avec un brillant en dessous de la valeur 
Threshold (seuil) ne sont pas affectés, et ceux sélectionnés 
ne seront pas rendus plus brillants au-dessus de la valeur 
Clamp.  
La quantité de Glow (lueur) est déterminée par la valeur 
Boost Factor. La distance à laquelle s’étend le Glow vers 
l’extérieur est aussi réglable avec la valeur Blur Distance. 
La qualité du Glow se règle avec la valeur Quality .  
De plus vous pouvez voir uniquement la quantité de Glow 
qui est ajoutée (bouton Only Boost activé).  
Cet exemple montre un Glow en traitement à environ 50% 
d’une valeur Boost Factor à 100%; l’image s’éclairera  

 

 

deux fois sur 100 cellos, en simulant une lumière qui est allumée et éteinte. 
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L’effet Box Blur (boxblur.dll ) 
Ce plugin rend flous les pixels dans une image en fonction du nombre de 
pixels défini par la valeur Size.  
 

Le lissage du flou est augmenté en augmentant la valeur Iterations.  
 

Le flou peut être animé dans le temps en activant le bouton Use IPO et en 
créant une courbe IPO comme ci-contre.  
 

Cet exemple montre un flou en traitement à environ 25% de 100 pixels; 
l’image deviendra floue puis de nouveau nette deux fois sur 100 cellos, en 
simulant la mise au point d’une Caméra. 

 
 

L’effet Cartoon (cartoon.dll) 
Ce plugin pixélise et aplatit les couleurs dans l’image contenue dans une 
Strip  en entrée, en transformant une image “réelle” en quelque chose qui 
pourrait être dessiné dans une BD (comic book).  

                                                                  
Les valeurs triplevel  et diffspace (pour difference space) déterminent 
l’endroit où les “lignes” noires doivent être dessinées.  
 

Utilisez la valeur Flatten et/ou la valeur Boost agissant sur les couleurs de 
l’image, pour ajouter une fausse couleur. 
 

 
 

L’effet Chromakey RGB (chromakey_rgb.dll) 
Ce plugin rend transparents les pixels qui ont à la fois 1) une couleur 
déterminée par les curseurs RGB, et 2) une saturation en-dessous du 
curseur Tolerance : 
• Régler le curseur Tolerance à 0 ne rend transparents que les pixels qui 

correspondent exactement aux valeurs données pour R, G et B. 
• Régler le curseur Tolerance à 255 rend transparents tous les pixels. 
 

L’exemple ci-contre prend votre blob sur un arrière-plan bleuté et traite 
l’arrière-plan comme un “écran bleu” en le rendant entièrement transparent. 
La même chose pourrait être fait avec du vert, ce qui est appelé un “écran 
vert”. Ceci vous permet maintenant de placer le blob d’avant plan par 
dessus un nouvel arrière-plan en utilisant l’effet intégré AlphaOver. Cet 
effet n’est pas animable. 

 
 

L’effet Chromakey YUV (chromakey_yuv.dll) 
Basé sur les valeurs de la Luminance (Y) et de la Chrominance (U et V) 
d’une Strip  d’avant plan, ce plugin montre les pixels d’une Strip  
d’arrière-plan sous l’avant plan. Il rend transparents les pixels qui ont à la 
fois 1) une couleur déterminée par les curseurs YUV , et 2) une saturation 
en-dessous du curseur Tolerance : 
• Régler le curseur Tolerance à 0 ne rend transparents que les pixels 

qui correspondent exactement aux valeurs données pour Y, U et V. 
• Régler le curseur Tolerance à 255 rend transparents tous les pixels. 
L’importance du mélange est contrôlée avec le curseur Blend.  
L’exemple ci-contre prend une image d’avant plan en tourbillon et place 
votre blob sur un arrière-plan bleuté. Le plugin traite certaines couleurs de 
l’avant plan comme un « écran bleu ». Il est souvent utilisé quand un 
acteur est filmé devant un écran noir, et le filtrage YUV  transforme  
l’arrière-plan noir en un arrière-plan Alpha, qui laisse apparaître l’arrière-plan à travers lui. 
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L’effet Clockwipe (clockwipe.dll) 
Vous souvenez-vous de l’ancien compte à rebours en introduction des 
films en noir et blanc? En se basant sur un angle de départ (Start), ce 
plugin révèle l’image d’arrière-plan par un balayage dans le sens des 
aiguilles d’une montre (ou en sens inverse).  
 

Ce plugin nécessite deux Strips en entrée et fait apparaître la seconde sur 
la première en réalisant un balayage rotatif (wipe) dans le sens des 
aiguilles d'une montre. Sa progression peut être gérée grâce à une courbe 
IPO. Il y a un certain nombre de paramètres que vous pouvez régler :  
• Clockwise : Si ce bouton est activé, la direction du balayage est dans 

le sens des aiguilles d’une montre, sinon c’est dans le sens contraire. 
• X : Translation selon X. Le point central de l’écran est en (0,0) et X 

peut avoir des valeurs entre -1.0 et 1.0.  
• Y : Translation selon Y. Le point central de l’écran est en (0,0) et Y peut avoir des valeurs entre -1.0 et 1.0.  
• Start : L’angle pour la limite de départ des segments. Les valeurs vont de 0 à 360. 
• Radius : Le rayon pour le cercle de balayage (permet de ne révéler qu’une partie de l’arrière-plan). Les valeurs vont de 0 à 

1.0, où 1.0 est la diagonale du rectangle (0,0)-(sx,sy). 
• Rounds : Ce paramètre indique le nombre de tours que fera le balayage. Quand un tour complet est terminé, il revient à 

l’image d’avant plan. Utilisez cet effet comme un balayage inventif entre Scènes (en utilisant un rayon de 0.5). 
 

L’effet Desaturate (desaturate.dll) 
Cet effet intéressant prend une Strip  en entrée et retire la saturation de 
l’image dans cette Strip  en partant du milieu et en poursuivant vers 
l’extérieur.  
 

L’effet immédiat est que pour des valeurs moyennes, les couleurs de 
l’image sont rendues extrêmes. Une saturation de zéro équivaut à une 
image en noir et blanc (1 correspond à l’original : le filtre n'a aucun effet 
sur l'image), mais au milieu, les couleurs qui sont au dessus du seuil 
(threshold) deviennent sursaturées (ou postérisées).  
 

Notez qu’ici, le mode Chroma Vectorscope a été utilisé pour visualiser la 
map de saturation des couleurs.  
 

 
 

L’effet Dice (dice.dll) 
Ce plugin prend une Strip  en entrée et vous permet de découper l’image 
qu’elle contient en cubes, qui sont ensuite pivotés aléatoirement.  
 

Quand l’animation (Animate = 1) et le grandissement (Grow = 1) sont 
autorisés, l’effet grandit avec le temps jusqu’à la taille de cube spécifiée 
(avec Cube SizeX et Cube SizeY).  
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L’effet Diff (diff.dll ) 
Ce plugin soustrait une image d’une autre, et vous affiche toute différence 
entre les deux, soit sous forme d’une map de couleurs (en utilisant Color 
Math), soit sous forme d’un masque Noir & Blanc (en utilisant le bouton  
Absolute). S’il n’y a pas de différence, le plugin renvoie l’original. 
 

Ici, l’image du toucan a été comparée à l’image du toucan dans son 
environnement.  Au résultat, l’environnement est un négatif couleur, 
tandis que le toucan reste le toucan, puisqu’il n’y a pas de différence dans 
la zone du toucan entre les deux images.  
 

Le plugin prend trois Strips en entrée et applique la différence de couleurs 
entre les deux premières pour l’afficher dans la troisième. 

 
 

L’effet Displace (displace.dll) 
Cet effet nécessite deux Strips en entrée. Tout d’abord sélectionnez une 
map Vector (une image N&B qui indique quoi faire au plugin) et une 
image à manipuler. Le plugin décale alors les pixels latéralement et 
verticalement.  
Utilisez le bouton Wrap  pour créer une transition en enroulement (wrap-
around) de sorte que les pixels décalés hors de l’image sur un côté soient 
utilisés pour remplir à partir du côté opposé. Utilisez le bouton Filter  pour 
ajouter un peu d’anti-aliasing, afin de rendre l’image plus lissée.  
Avec le bouton numérique Displacement, vous réglez le décalage des 
pixels : une valeur positive les décale vers le bas et vers la droite, tandis 
qu’une valeur négative les décale vers le haut.  
Ici, sur la droite de l’image présentée, vous pouvez voir une partie du 
masque Vector utilisé pour cet exemple : il s’agit d’un dégradé simple qui   
passe verticalement du noir au blanc. Le ton de gris est multiplié par la valeur Displacement pour déterminer la distance de 
décalage des pixels. 
 

Les effets FlipFlop et FlipIt (flipflop.dll  et flipit.dll ) 
 

Le plugin FlipFlop prend une Strip  en entrée et permet d’inverser 
l’image qu’elle contient soit du haut vers le bas, soit de la gauche vers la 
droite.  
 

Le plugin FlipIt  ajoute l’option de pouvoir faire pivoter l’image de 90 
degrés.  
 

Les couleurs et l’Alpha ne sont pas modifiés. 
 

Il n’y a pas de support des courbes IPO : l’effet n’est pas animable. 
 

 
 

L’effet GreenScreen (greenscreen.dll) 
Combiner une séquence brute d’action, filmée devant un écran vert, et 
compositée par-dessus un arrière-plan, est simple et rapide avec ce plugin. 
Bien que les Nœuds puissent être plus souple pour réaliser cela, ils sont 
environ 15 fois plus lents; en utilisant ce  plugin, vous pouvez traiter un 
clip brut à écran vert en dix minutes de temps réel en une demi heure (sur 
un portable équipé d’un Centrino(r)). 
 

   
 

Chargez simplement votre vidéo sur écran vert et chargez votre Strip 
d’arrière-plan. SHIFT -sélectionnez l’écran vert, puis l’arrière-plan et 
ajoutez cet effet.  
• Le bouton greenscreen permet d’activer/désactiver le plugin. S’il 

bascule en jaune, le masque est inversé. 
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• Le bouton check / ibuf2 permet de sélectionner l’arrière-plan que 
vous voulez utiliser pour l’effet. Si le bouton est désactivé, vous avez 
une couleur solide indiqué par la case colorée en dessous du bouton, 
l’option check (1 clic) propose un motif en damier gris, utilisez 
l’option ibuf2 (2 clics -> jaune) si une seconde image est attachée au 
plugin. 

  
• Le plugin extrait le vert avec des valeurs de luminance comprises entre les valeurs Ymin  et Ymax, et laisse seules U 

(bleu) et V (rouge) en se basant sur des valeurs de découpe réglées avec les curseurs Uclip et Vclip  (fondamentalement, 
les valeurs U et V sont aussi « éloignées » du vert qu’elles le sont vraiment). 

• Le bouton dv4.1.1 active un filtre spécial pour compenser la perte d’information couleur due à la compression des 
séquences brutes au format DV 4:1:1. 

• Le facteur variable de débordement (spill) de la couleur, activé avec le bouton spill / spill+ et réglé avec le bouton 
numérique factor, permet de se débarrasser du contour sombre et de tout vert qui aurait pu déborder sur les acteurs. Le 
bouton spill / spill+ permet d’éviter que le vert déborde sur les zones non clés de l’image. Vous pouvez ajuster 
manuellement cet « anti-débordement » ("respill") avec le bouton numérique    factor qui permet de régler la puissance de 
réduction du débordement (spill).  Utilisez également les boutons numériques Yadj , Uadj et Vadj  pour ajuster les 
couleurs "respill" quand vous êtes en mode spill – elles sont désactivées en mode spill+. En effet, si le bouton est basculé 
en mode spill+, l’anti-débordement (respill) est automatiquement déterminé par la couleur choisie pour l’arrière-plan.  

• Le bouton edge blur permet de fusionner (antialiaser) les bords du masque avec l’arrière-plan; le facteur de flou autour 
des bords mélange est réglé avec le bouton numérique blur ... l’échelle de ce flou est 4x celle que vous voyez dans un 
Nœud Blur . Habituellement, le réglage par défaut fonctionne bien. Le bouton numérique radius permet de régler le rayon 
du filtre pour le flou (de nouveau, le réglage par défaut fonctionne bien). 

• Le bouton info / TMI  permet d’activer l’affichage d’informations sur le plugin vers la console en mode info (1 clic) ou 
(probablement) beaucoup trop d’informations en mode TMI  (Too Much Information) (2 clics). 

• Le bouton numérique display: permet de choisir quelle sera la sortie (canal 0) depuis le plugin : 0 – sortie compositée 
normalement (image avec un vert en Alpha 0.0 en utilisant la case Noire), 1 – aide à la sélection (arrière-plan coloré en 
utilisant la case Color), 2 – masque Alpha, 3 – masque Y (luminance), 4 – masque U (bleu chromatique) et 5 – masque V 
(rouge chromatique). 

  

L’effet Iris (iris.dll ) 
Cet effet de transition prend deux Strips en entrée.  Par défaut, il fait 
apparaître la seconde Strip  sur la première à partir de l'extérieur d'un 
cercle qui diminue de taille jusqu'à disparaître au centre de l'écran. La 
Strip  visible au départ se trouve bien  à l'intérieur du cercle.  
 

Sélectionner le bouton In  permet d’inverser le fonctionnement. Le cercle 
apparaît au centre de l'image et augmente de taille jusqu'à disparaître hors 
de l'écran en laissant apparaître la seconde Strip .  
 
La progression peut être gérée à l'aide d'une courbe IPO. 

 
 

L’effet Jitter (jitter.dll ) 
Ce plugin permet d’altérer les positions X,Y dans l’image 
en entrée. Réglez les valeurs X et Y en pixels, et activez le 
bouton Random jitter . 
 

Il peut aussi envelopper (bouton wrap activé) ou ne pas 
envelopper (bouton wrap désactivé) l’image.  
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L’effet LightSaber (lightsaber.dll) 
Cet effet réalise une détection de bords sur l’Objet dans la Scène de base 
contenue dans la Strip  en entrée et ajoute une aura (glow) de la couleur 
spécifiée (avec la case Color) à ce bord. Si vous ne voyez pas l’aura, 
utilisez le bouton numérique Expand (réglez-le à 5 par exemple). L’image 
(ou la vidéo) d’application est ajoutée ensuite. 
 

Dans l’exemple ci-contre, la Scène contient simplement un tube. Le 
plugin transforme ce tube en sabre laser, et la Strip  issue de l’effet est 
ajoutée via un effet AlphaOver dans la séquence brute de l’action.  
 

Dans le cas d’une vidéo, vous pouvez animer le tube pour qu’il suive la 
main de l’acteur.  
 

 
  

L’effet LSD (lsd.dll) 

     
 

Ce plugin auto-animé réalise des choses bizarres sur les couleurs de 
votre  image. Le plugin prend une Strip  en entrée et modifie les couleurs 
en fonction du temps. Il n’y a aucun contrôle sur cet effet : il fait ce qu’il 
doit faire (exactement comme le vrai LSD). Mais il n’y a pas de 
flashbacks (sauf si vous dupliquez la Strip  source et l’effet). 
Réglez pour lui une courbe IPO à une valeur constante pour obtenir une 
sorte d’effet « inversé ».  
 

L’effet OldMovie  (oldmovie.dll) 
En revenant aux jours anciens des films en 
noir et blanc, ceux-ci étaient granuleux et  les 
brosses de développement encrassaient et  
rayaient les négatifs, en produisant de 
longues traînées noires.  
Ce plugin prend une Strip  en entrée et lui 
applique un effet “vieux film”. Ajoutez des 
sauts et des craquements à la piste sonore 
pour renforcer encore l’effet. Ce plugin     
fonctionne bien en conjonction avec le plugin Jitter . 
Le bouton numérique Area Dirty  permet de régler la fraction de l’image à couvrir avec du “bruit” (noise). Réglez à 0.0 pour 
aucun bruit, et à 1.0 pour une image noire. 
 

L’effet Red-Green Stereo (rgstereo.dll) 
Ce plugin reçoit en entrée deux Strips, une pour l’image prise depuis la 
perspective de l’œil gauche et l’autre pour l’image prise depuis la 
perspective de l’œil droit.  
 

Le plugin génère alors une image stéréoscopique rouge-vert qui apparaît 
en 3D quand vous utilisez les lunettes adéquates.  
 

Si vous n’en avez pas une paire, vous pouvez facilement en fabriquer une 
paire avec un verre rouge et un verre vert pour visualiser réellement 
l’image en 3D. 
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L’effet Scatter (scatter.dll) 
Ce plugin prend une Strip en entrée et brouille l’image. Il comporte un 
certain nombre de commandes que vous pouvez manipuler pour modifier 
le résultat :  
• Le bouton numérique Seed permet de décaler aléatoirement les lignes 

lors du calcul. Sa valeur comprise entre 0 et 10.  
• Le bouton numérique Swing permet de régler l’amplitude maximale 

du décalage des lignes (ou largeur de l’effet). 
• Le bouton Wrap , quand il est activé, permet de faire réapparaître la 

partie décalée qui sort du côté droit de l'écran sur le côté gauche 
opposé de la même ligne (enveloppement cyclique). 

• Le bouton numérique Type permet de régler le type du décalage. 
Réglé à 1, le décalage des lignes est recalculé de façon aléatoire pour   
chacune des images de la Strip  soumise à cet effet. Cette solution donne un résultat visuel qui rappelle certaines chaînes 
de télévision à péage. Réglé à 0, les lignes avancent toujours dans le même sens jusqu'à la dernière image soumise à cet 
effet. 

 

Enfin, un dernier paramétrage accessible via la fenêtre Ipo Curve est possible. Il permet de définir le pourcentage de la valeur 
d'amplitude qui sera pris en compte et donc la vitesse et le sens de progression de l'effet. La combinaison de tous ces 
paramètres permet une grande souplesse de configuration. En mode Type 1, la courbe de contrôle permet de partir d'une image 
claire pour obtenir une image brouillée au maximum de la valeur de la variable Swing à 50% de l'effet. Enfin, l'amplitude de 
brouillage va diminuer pour redonner une image claire à 100% de l'effet. Dans le même temps, un fondu enchaîné est mixé à 
l'effet Scatter afin que le passage de la première Strip  vers la seconde se fasse en douceur. 
 

Lorsque le calcul de décalage n'est pas aléatoire (mode Type 0), ce plugin fonctionne différemment. En effet, dans ce cas, 
certaines lignes vont se décaler vers la droite pendant que d'autres vont se décaler vers la gauche. L'amplitude du décalage est 
donnée par la variable Swing et peut ici aussi être gérée à l'aide d'une courbe IPO. Utilisé sans courbe, l'effet part d'une image 
normale (décalage nul) pour atteindre un décalage maximum à mi-parcours, puis replace progressivement les lignes en phase 
pour redonner une image claire en fin d'effet. Avec une courbe IPO, vous pouvez utiliser un autre cas de configuration de la 
transition. Ici, la courbe IPO n'est pas constante. Pendant le premier quart de l'effet, la courbe IPO est linéaire. Le palier à 
100% de l'échelle donne des images claires. Seul le fondu enchaîné continue d'évoluer normalement durant cette période. A la 
suite du palier, la courbe IPO est composée d'une pente descendante puis d'un palier à 50%. Sur ce palier, les images sont 
brouillées, mais ici, le brouillage est statique. Il n'est pas nécessaire d'expliquer comment évolue l'effet sur le reste des images 
auxquelles il est appliqué. 
 
 
  


