7.10. Le Systeme des Nceuds dans Blender (Node Sysgte

Le systeme des Noeuds (Nodes) dBlender est un autre facon de créer des effets partisutians un nouvel éditeur, I'éditeur
Node qui peut étre comparé a I'éditeur de Shadersygue trouver dans la plupart des logiciels de 3@ennes ou a un
éditeur d'effets. Ce systéme permet de travaillec @es matériaux ou pour le compositing.

Les Nceuds Material: Au lieu de créer simplement des matériaux efargégles parametres dans les panndéaterial ,
Blender vous permet de créer un matériau en regroupamhd&siaux de base a travers une série de nceudsiasrdans une
map et qui est présentée dans I'édidere Chaque nceud dans la map réalise une opératitcoggee sur le matériau, en
modifiant la facon dont il apparaitra sur le Majta et le transmet au Noeud suivant. De cette fatgmapparences de
matériaux trés complexes peuvent étre obtenussgit d'un véritable éditeur de Matériaux (ou ®nsd

Les Nceuds Compositing Les Neeud€ompositing vous permettent de manipuler une image ou urvali@o entier de fagon
statique ou d'une facon qui évolue avec le tempss(gue le clip se déroule). L'éditeNiode présente tous ces Nceuds dans
une map. Dans cette map, les NoeDdmpositing sont connectés par des 'fils' qui orientent l'inadravers cette séquence de
Nceuds. Chaque Noeud réalise une opération quelcenqlienage, et dispose d'une série de commaridiEs@nventions
similaire pour tous les Noeuds. Il s'agit d'un ahili¢ éditeur d'Effets.

7.10.1. L'editeur Node (Node Editor)

Ce paragraphe explique la fenétre de I'éditnate en général et les options des menus de son elhtées vous apprend
également la fagon d'autoriser des noeuds pourtilisation au sein d8lender. Les utilisations propres des Nceuds sont vues
dans les chapitres dédiés : le chatdD. Les Noeuds des Matériaux (Node Materialgpur les Matériaux et le chapitre

XVIl — LE COMPOSITING (Compositing) pour le Compositing.

Acceder a I'editeur Node (Accessing The Node Editpr Window type:
Tout d'abord, vous entrez dans I'éditliade en modifiant le type de votre fenétre. Comme
montré dans l'image ci-contre, cliquez sur l'icBviedow Type et sélectionnez I'entrééode
Editor dans la liste. Les ma$ode peuvent étre assez grandes, aussi utilisez (ez)code
grande fenétre. La fenétre propose un arriere-géatype papier millimétré et un entéte.

2 Scripts Window

@ File Browser
@ Image Browser

" Mode Editor

Chaque Scéne au sein de votre ficttidend peut avoir plusieurs maps Nolaterial et UNE & Buttons Window
map NodeCompositing. La fenétre de I'éditeiNode affiche I'une des maps, en fonction de la | % Outiiner
position du sélecteur. 2 User Preferences
E| Text Editar
s ALdio Window

Consell Pratique: Vous pouvez aussi ajouter un nouvel agencemeferdgres appelé-
Nodes(la liste est montrée dans I'ent®iser Preferencesn haut de votre écran) qui
comprend principalement une grande fenétre paditdiér Node Cet agencement place les
boutons de€ontextesen bas et une fenétre pour I'édit€axt sur le cbté pour conserver ¢ s || =
notes. Si vous avez un affichage large (ou mémeoumal), vous pouvez aussi vouloir = MNLA Editor
ajouter une/ue 3D ou un éditeut)V/Image a gauche de I'éditettode afin de pouvoir & Action Editor
travailler avec des Images ou votre modele touhanipulant des Nceuds. Avoir le pannee b Ipo Curve Editor
3D Preview Renderouvert par dessus un Objet est aussi utile si mmargpulez des Noeud:s Ht 3D view

Material . Uﬁ_—l -

{3 Timeline
B8 video Sequence Editor
Uvilmage Editor

Par défaut, I'entéte de I'éditeNiode quand il est affiché pour la premiére fois, ash-initialisé comme ceci :

Lv View Select Add  Node | | = | mamaterial |% @/ F || use Nodes

Activer des Nceuds (Activating Nodes)
*  Quels Neeuds utiliser ?

o] Si vous voulez travailler avec une map Nddigterial, cliquez sur la balle dans le sélecteur
Material/Compositing (L ¥ View Select Add Node [ = [T Material [ e[ F|| |)

o] Si vous voulez travailler avec une map N@itampositing, cliquez sur le visage dans le sélecteur
MateriaI/Compositing (L ¥ View GSelect Add  MNode [ | | |Free Unused|)

e Pour activer réellement les Noeuds, cliquez suoleadnUse Nodes

» La premiere fois que vous sélectionnez, soit ung N@deMaterial , soit une map Nod€ompositing, la fenétre de
I'éditeurNode sera instantanément remplie avec les No@aaspositing d'entrée et de sortie pour le démarrage (starter)
déja connectés ensembles.
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Réglages requis pour les Nceuds Compositing
(Required settings for Composition) ‘

AN

Si vous voulez compositer, vous devez maintenaataBlender d'utiliser la map ‘
Nodequi a été créée, et de compositer I'image enartilisette maplode Pour cela, %
cliquez sur le boutobo Compositesitué en dessous du boutdNIM dans le panneat

Anim (image ci-contre). Ceci indiqueBlender de compositer lI'image finale en la
traitant via la map Nod€ompositing.

A partir de 1a, vous ajoutez et connectez des Nadads une sorte d'agencement de
map sans restrictions (sinon des contraintes deamémphysique).

‘ FL&Y Hi rt: 0 '-l

< Start o

< End: 250 -

Mais tout d'abord, commencons par étudier la fenétrgénéral, ainsi que les boutons et optionsngesis de I'entéte.

Les Actions possibles dans |a fenétre de I'editetNode (Node Editor Window Actions)
Quand le curseur est dans la fenétre, plusieuceuacis et actions a la souris standards de Bleswigrdisponibles, en
incluant :

« SPACE: Fait apparaitre un menu principal flottant, gouis permet d'ajouter, de visualiser, de sélectipretc.

« X : Efface le (les) Noeud(s) sélectionné(s).

+ B : Lance le processus de sélection par boite eagtebPositionnez votre curseur et cliquez et draghB pour
sélectionner une série de Nceuds.

e Cliquer & DraguelLMB : Lance une sélection par boite englobamigs, quand vous relachez le bouton de la souris,
toutes les connections a l'intérieur de la boite basées.

« CTRL Z : Lafonction Undo. Trés utile si vous avez oublié de pre®avant une sélection par boite englobante.

« CTRL Y ouSHIFT CTRL Z : FonctionReda. Vous pouvez utiliser ceci si vous utilisez ladan Undo un peut
trop souvent.

« SHIFT LMB ouSHIFT RMB : Sélection multiple de Nceuds.

« G : FonctionGrab/Move. Déplace votre sélection en cours.

« E : FonctionExecute Exécute les entrées en rafraichissant tout.

Commandes Standards de FenétreLes maps$Node peuvent devenir rapidement trés grandes et tnr@épliguée. Le conten
de la fenétre (la madode) peut étre déplacé exactement comme pour toute faétreBlender en cliquanMMB et en
draguant dans une direction quelconque. Faire rddNg vers le haut/bas (ou utilisBtUMPAD +/NUMPAD -)
zoomera/dézoomera. La fenétre peut étre retailléerabinée en utilisant les techniques standards lps fenétres (voir le
chapitrel.3.2. L'Interface Utilisateur en détail.

L'Entéte de I'éditeur Node (Node Editor Header)L T View Select Add Node | | || Free unused
Dans l'entéte de la fenétre, vous trouverez lasa@utivants :

Les Menus{View, Select et Add
Ces menus déroulants procurent les fonctions de foas les Nceuds :

View : Ce menu modifie votre vue de la fenétre, en taggmt les raccourcis standaididMPAD +/NUMPAD — (zoom) ou
les actions & la souris.

Select: Ce menu vous permet de sélectionner un Noeudnguaupe de Nceuds), et réalise la méme choseagast pour
sélectionner tout, oB pour lancer le processus de sélection par bogmleante.

Add : Ce menu vous permet d'ajouter des Nceuds. Vdysaqin le chapitre sur les types de Nceuds qus pouvez ajouter,
et ce qu'ils font. Cliquez ce menu est identiqpeesseiSPACE quand le curseur est dans la fenétre.

Le Menu Node

» Show Cyclic DependenciefC) : Vous avez ajouté et connecté des Noeuds a foisenustétes maintenant a cours de
mémoire. Sélectionn&@how Cyclic Dependenciesous montrera les endroits ou vous avez relié vosections en
cercle. Par exemple, vous pouvez facilement coenégisortie d'un Noeudix a I'entrée d'un autre Nceud, et ensuite
connecter la sortie de ce Noeud de nouveau a keditrédlceudvix , en ayant pour résultat un petit cercle ou l'imagéait
gue tourner en rond. Laissé en |'état, ceci gaméteavail inutile et peut planter votre ordinateur

» Hide (H) : Cache les Nceuds que vous avez sélectionnés eRagement comme pour les vertices d'un Maillage.

« Make Group (CTRL G) : D'une maniére primordiale, cette option vous prde créer un groupe de Naeuds défini par
vous. Ce groupe peut ensuite étre édité et ajolaténap. Pour créer un groupe, sélectionnez lesdsapue vous voulez,
et ensuite activeklode > Make Group ou utilisez simplemenCTRL G. Editez le nom en utilisant la petite boite
d'entrée dans le groupe. Les groupes sont facileichemtifiés par leur entéte vert et les noms regméatifs que vous leur
avez donné.

+ Delete(X) : Effaces les Nceuds que vous avez sélectionnés.
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+ Duplicate (SHIFT D) : Crée une copie de Nceud non liée (Unlinked), &e®mémes réglages que l'original.
Attention : La nouvelle copie est placégactement au-dessus de I'ancien Nceudais ce n'est pas le Noeud connecté,
donc jouer sur les commandes ne fera rien a vogasanéme si ce Noeud semble étre relié avec legcions issues
du Neeud qui estn-dessousVous devez déplacer le Noeud dupliqué pour faipagaitre le Noeud connecté situé en-
dessous.

+ Grab (G) : Déplace les petits Nceuds dans la map en aes@avotre souris, exactement comme avec des edla
Remarque: En fait, cette option ne fait rien du tout. Eist juste 1a pour vous rappeler que vous pouveseré quand
votre curseur est dans la fenétre et ainsi ré-geraréellement des Nceuds dans cette fenétre.

Les boutons de sélectiofiMaterial/lComposting

Les Nceuds sont groupés en deux catégories, basdes éléments sur lesquels ils opérent. Les Nddadisrial opéerent sur
un matériau utilisé au sein du fichibtend. Pour travailler avec des Noeudaterial, cliquez sur la balle. Quand vous voulez
travailler avec des Noeu@mpositing, cliquez sur levisagepour faire apparaitre la map No@empositing.

Le bouton USe'Nodes

Ce bouton indique au moteur de rendu d'utiliserd@ue pas utiliser) la mayoode dans le calcul de la couleur du Matériau ou
dans le rendu de l'image finale. S'il n'est paw@&cia map est ignorée et le rendu basique delesndes sous-contextes
Rendering ou Sceneest réalisé.

Le bouton [Free Untised

Ce bouton permet de libérer de I'espace mémoinedquaus avez une mayodetrés complexe. Son utilisation est
recommandeée.

7.10:2"Les Bases sur lesNGeLds (Node Basics)

Vous devez vous trouver dans I'éditdlade afin de suivre les explications suivantes.

Ajouiter et/Agencer desiNGslics (Adding and Arranginglodes)

Les Nceuds sont ajoutés de deux facons dans ladateét'éditeuNode:

« Encliguant sur le meniidd dans l'entéte de la fenétre et en sélectionnappéede Nceud que vous voulez, ou

e En ayant votre curseur dans la fenétre de I'édé@tan pressaiBPACE et en sélectionnant un Nceud dans le menu
flottant Add.

En général, essayez de répartir vos Nceuds daeséaé de telle maniére que les images suivertixré la gauche vers la
droite et du haut vers le bas. Déplacez un Noewtigarant dans une zone vide et en I'y draguantNésud peut étre cliqué
presque n'importe oét dragué ailleurs; les connections se reformdeomtieux possible sous forme d'une courb&égier.

Connections passant sous des Nceudses connexions (les courbes qui relient les cotmes)peuvent se repositionner
derriere un Nceud; toutefois, il ne s'agit que de eeelles n'interagissent en aucune fagon avéoeed.

ks Connectelfs (Sockets)

Chaque Nceud dans la fenétre de I'éditeur Node g@ssdes "Connecteurs” qui sont de petits cercles
colorés auxquels seront reliées les données efecgities données en sortie (image ci-contre).

Il existe trois couleurs de Connecteurs :

. [l Jaune: Indique qu'une information de couleur doit &ntérée dans ce Noeud, ou se
sortie de ce Neceud.

. I'J Gris : Indigue une information numérique (valeurs).a&0abut étre soit une valeur
numeérique unique, soit ce qui est appelé une Vizdpe (pensez a une map en tons de g
ou les différentes quantités de brillant/sombr&tefla valeur (value) de chaque point).
une valeur unique est utilisée comme entré powrommecteualue Map, tous les points
de la map sont réglés a cette méme valeur. Uidisgourante : maps Alpha et options ¢
valeur (value-options) pour un Noeud.

. . Bleu/Pourpre : Indique une informatioNector/Coordinate/Normal (Vecteur —
Coordonnées - Normale).

Entre des Nceuds, les connecteurs jaunes doiventelitts a des connecteurs jaunes, les gris asegiteet les bleus avec les
bleus, sauf si vous utilisez un Convertisseur (edtev) que nous verrons plus loin.

A c6té de sa couleur dans le Nceud, vous verreartedu Connecteur. Cependant ce n'est pas toupuges| vous pouvez
voir le nom le nom du Connecteur comme étant cd'opiermationest prévue d'étreet pas nécessairemest qu'elle sera
par exemple, vous pouvez ajouter un lien depuiSammecteur gris appefdpha vers le Connecteur grigeflectiond'un
NceudMaterial et obtenir quand méme un résultat, car c'est aneexion gris vers gris.
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Il y a des exceptions dans lesquelles vous pouwezrmu jaune (par exemple, une image couleurudare (par exemple,
une image en tons de gris) sans ConvertissBlaader met normalement en place un Convertisseur simaEstssaire, donc
vous étes libre de faire des expériences avecdasdtteurs. Vous pouvez utiliser des Noeuds OMtjguter commeexpliqué
dans les derniers paragraphes pour voir commeafaettionne.

Connecter et Deconnecter des Connecteurs (Connediand Disconnecting Sockets)

Vous créez un lien entre des Connecteurs en cligua@onnecteur avddViB et en maintenant enfoncé pour draguer la
connexion vers un autre Connecteur, puis voushiefaane fois que vous avez atteint le Connecteuesjpondant. Pour
briser un lien entre des Connecteurs, cligueB , maintenez appuyé et draguez une boite une partleonque de la
connexion (elle peut étre vraiment petite) pousdarie lien. A partir des Connecteurs de sortiendkiples connexions
peuvent étre extraites et rattachées a de nomkrensecteurs (voir I'image plus haut).

Dans ce cas, une copie de chaque sortie est réadélong de chaque Connexion. Toutefois, sauteunique Connexion
peut étre liée a un Connecteur d'entrée.

Grouper des Neeuds (Grouping Nodes)

Les Nceud#aterial, comme les Noeud3ompositepeuvent étre groupés. Grouper des Nceuds peutifsamial disposition
du réseau de Noeuds dans I'éditdode, en rendant plus facile le travail sur votre réisda@ NoeudsMaterial ou Composite).
Grouper des Nceuds crée également ce qui est agmel@éroupes de NceudsodeGroups dans un fichierblend) ou
Arborescence de NceudsddeTrees quand vous utilisez la fonctigkppend).

Si vous avez créé un matériau utilisant des Nosugisyous aimeriez utiliser dans un autre fichidend, vous pouvez
simplement ajouter le matériau d’un fichibtend vers un autre.

Cependant, qu’en est-il si vous voulez créer urveau matériau, et que vous voulez utiliser unedirarl’'un réseau de
NceudsMaterial existant ? Vous pouvez recréer la branche. Ou pousez ajouter le matériau au nouveau ficthénd,
puis couper et coller la branche que vous voules tanouveau matériau. Ces deux options fonctiatnneais ne sont pas
trés efficaces quand vous travaillez sur plusiéahsers.blend.

De méme si vous avez créé un réseau de N@uiposite “Depth of Field” et que vous voulez I'utiliser dann autre fichier
.blend, vous pouvez aussi recréer le réseau, mais cepassion plus tres efficace.

Une meilleure méthode pour réutiliser, soit desmibihas de Noeuddaterial, soit des réseaux de Nceutlsmposite est de
créer des groupes de Noeuds. Ces groupes seraiteetisponibles via la méthode d’ajout standaodi¢fionAppend).

Pour créer un groupe de Noeuds, dans I'éditedle, sélectionnez les Naeuds que vous voulez incluiis,presseCTRL G

ou SPACE > Node > Make Group Un groupe de Noeuds aura une barre de titre viotes les Nceuds sélectionnés seront
maintenant minimisés et contenu au sein du groepgeaduds. La dénomination par défaut des groupbkeslels est
NodeGroup, NodeGroup.001 etc. Il existe un chamdamedans le groupe de Nceuds qui vous permettra defierddinom
du groupe. Modifiez le nom du groupe de Nceuds efgge chose de significatif. Quand vous ajoutezgilespes de Nceuds
d’un fichier.blend vers un autreBlender ne fait pas de distinction entre des groupes dedsddaterial et des groupes de
NoeudsComposite aussi il vous est recommandé d’adopter une cdinrede nommage qui vous permette de différencier
aisément les deux types. Par exemple, nommez aosites de Noeuds Materddht XXX, et vos réseaux de Nceuds
CompositeCmp_XXX.

Qu’est-ce qui ne doit pas étre inclus dans vosggeuLes groupes de Nceldaterial ne doivent pas inclure des Nceuds
Material ou des NoeudSutput. Si vous incluez un Ncewdaterial dans votre groupe, vous finirez en ayant le Noeud
Material qui apparait deux fois, un fois dans le groupenetfois en dehors du groupe dans le réseau deld\denouveau
matériau. Si vous incluez un NoeQdtput dans le groupe, il n'y aura pas de Connec@utput disponible depuis le groupe.

Les groupes de Noeeu@®mpositene doivent pas inclure de Nosldnder Layers(Blender ne vous le permettra pas), ou un
NosudComposite Ici, aussi, si vous incluez un Noe@dmposite il N’y aura pas de ConnecteQutput disponible depuis le
groupe.

Une fois que vous avez ajouté une arborescBocke (Node Tred a votre fichier.blend, vous pouvez I'utiliser dans I'éditeur
Nodeen pressarBPACE > Add > Groups puis en sélectionnant le groupe ajouté.

Les Commandes des Neeuds (Node Controls)

Au sommet d'un Nceud, il peut y avoir jusqu'a quatramandes visuelles pour ce Nosud
(image ci-contre). Cliquer sur ces commandes inftaeda facon dont le Nceud présente de
l'information.
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« M ¥ Fleche: La fleche sur la gauche permet de réduire etiént le Noeud (image ci-contre).—;mi

. . . SignePlus (+): L'icobnePlus réduit entierement tous les Connecteurs qui n‘astie
Connexion qui leur soit attachée (image ci-contre).

. B Signe Egal: Cette icone réduit entierement tous les itenms den Nceud ¥ Some Mat
qui contiennent des boites avec de l'informatioragje ci-contre). —

] Spheére: Cette icbne réduit entierement la fenétre de
visualisation (si le Nceud en posséde une) (imagertire).
Si la Sphére est rouge, ceci peut avoir trois reSo ==
¢ C'estle seul Neeud Outpgbmpositeefficace dans
le Compositeur.
¢ C'estle seul Nceud OutpMiaterial efficace (le
premier qui a été ajouté).
e C'est un Noeud InpMaterial qui a un Matériau
(MA:) qui lui est assigné.

Les trois derniers peuvent étre utilisés en conibime variables les uns avec les autres. La fleche
qui réduit entierement le Noeud ne peut étre ugiligden combinaisons avec le sigtes (image

L peSoml| e—
ci-contre). .

Exemples d'utilisation des commandes
supérieures d'un Nceud

A) Normal,

B) Signe+ cliqué,

C) Signe= cliqué,

D) Sphere cliquée,

E) Signest et= cliqués,

F) Signe= et Sphére cliqués,
P Rendel
G) Tous les trois cliqués,

H) Fléche cliquée.

Le'Retaillage des'Nasuds (Node Sizing)
Le retaillage fin d'un Neeud individuel peut ause &ccompli éventuellement en cliquaMB et en draguant avec le coin
inférieur droit (ou se trouvent les petites ligobsiques).

s (Node Curves)

Certains Nceuds disposent d'une zone avec une cgurb@duit une valeur d'entrée en une valeurodies Vous pouvez
modifier la forme de cette courbe en cliquant supaint de contréle et en le déplagant, ou en ajduin point de contréle.
Quelques exemples sont montrés ci-dessous :

v Time

Chaque courbe est au début une ligne droite avepente de 1, et avec deux petits points de centidits a chacune de ses
extrémités. CliquetMB sur un point de contrdle le sélectionne et il davblanc.

Modifier la courbe affecte la fagon dont la soes générée. L'entré¥, progresse généralement linéairement (a intesvalle
réguliers) le long de I'axe horizontal. Montez jisgrencontrer la courbe, et ensuite allez vedsdae pour déterminer la
sortieY correspondant a ¢é. Ainsi, pour le second exemple (ci-dessus), quéndrie de 0 a 1.0 le long du bas, Y varie de
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0.0 a 0.5. Dans le troisieme exemple, quand X \d&i6.0 a 1.0 le long du bas, Y reste constart.a/nsi, dans l'image ci-
dessus, les courbes ont I'effet suivant dans lpge# : pas d'effetB : ralentissement; : arrét,D : accélération € :
inversion du temps.

Remarque: Ce widgetCurves est une caractéristique intégrée dans l'interfiiteateur (Ul) deBlender, et il peut étre
utilisé n'importe ou, pourvu que les données pawolrbe elle-méme soient transmises a ce widgtteRement, il est
utilisé par I'éditeuNode et la fenétréJV. Ce widget mappera horizontalement une valeutréderet renvoie la nouvelle
valeur comme indiqué par la hauteur de la courbe.

Cas particulier : Les Courbes RGB(RGB Curves)

De multiples courbes peuvent étre éditées dansdgetwunique. Une utilisation typique, les courB&3B, propose un
résultatCombined (ou Color) comme premiére courlig et fournit des courbes pour les composants iddelsR, G etB.
Les quatre courbes sont actives ensembles, laeQuétant évaluée en premier..

Sélectionner des points de la courbe
* LMB sélectionne toujours un point et désélectionnedéet
*  Maintenir enfoncé&HIFT tout en cliquant pour étendre la sélection ou pélectionner moins de points.

Editer des Courbes:
e Cliquer et draguetMB sur un point déplacera des points.
e UnclicLMB sur une courbe ajoutera un nouveau point.
» Draguer un point exactement au-dessus d'un auimnéIps fusionnera.
*  Maintenir appuyé&HIFT tout en draguant ‘colle’ (Snap) aux unités déegril
« CTRL RMB ajoute un point.
« Utilisez licbneX pour retirer les points sélectionnés.

Editer la Vue :
La vue par défaut est verrouillée sur une zonel@O0Si le clipping est activé, ce qui est le cas¢éfaut, vous ne pouvez pas
zoomer ou draguer la vue. Désactivez le clippirecdicdne ressemblant a un #.

* CliquerLMB et draguer en dehors de la courbe déplace la vue.

» Utilisez les icones + et — pour zoomer et dézoomer.

Les Outils SpeciauxSpecial Tools)
L'icbne 'clé a écrous' vous propose un menu age®ptions pour remettre a zéro la vue, pour ddfimierpolation des points
ou pour remettre a zéro la courbe.
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