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Bie nve nue  au 1e r annive rsaire  de  notre  m agazine  ! H é 
oui, cela fait une  année  m ainte nant ! Quand Gaurav e t 
m oi avons com m e ncé ce  m agazine , nous ne  pe nsions 
pas de voir appre ndre  à nouve au. Mais sach e z q ue  nous 
l'avons fait, e n ajoutant, par e xe m ple , de s m e m bre s 
au pe rsonnel pour nous aide r à la corre ction ainsi q ue  
pour la m ainte nance  du site  Inte rne t.

Ça a été une  année  m ouve m e ntée  aussi bie n pour le  
m agazine  Ble nde rArt q ue  pour la com m unauté de  
Ble nde r elle -m êm e . Nous avons vu la création e t la 
sortie  d' "Ele ph ant’s Dre am ", l'ajout de  be aucoup de  
fonctions m anq uante s e t tout sim ple m e nt re ch e rch ée s 
dans Ble nde r. La com m unauté de  Ble nde r continue  à 
se  développe r à une  vite sse  ph énom énale . Le  nom bre  
de  le cte urs du Ble nde rArt lui aussi augm e nte  de  la 
m êm e  façon. Ave c ch aq ue  nouvelle  édition, nous 
gagnons une  plus grande  audie nce . Et nous apprécions 
tous !

Nous avons e u une  réponse  stupéfiante  de  la 
com m unauté pour de s contributions au m agazine . 
Alors q ue  Gaurav e t m oi pouvions sortir un m agazine  
sans toute  le ur aide , cela aurait été loin d'être  aussi 
intére ssant. Je  suis re connaissant e nve rs nos 
contribute urs sur ce  point ; ils m érite nt de  notre  part 
de s applaudisse m e nts pour tout le s e fforts q u'ils ont 
fait.

Ils sont là, dans aucun ordre  particulie r, e t j'e spère  
bie n sûr n'avoir oublié pe rsonne  ; sinon, je  m 'e n 
e xcuse  d'avance .

Bie n, m ainte nant, ce  q ue  vous voule z vraim e nt savoir -
 ce  q ui e st dans ce tte  édition ! Le s Matière s, be aucoup 
de  re nse igne m e nts sur le s m atière s. Adm e tte z-le , vous 
e n voule z e t vous e n ave z be soin. Vous faite s 
d'énorm e s e fforts sur vos m odèle s e t vous save z aussi 
bie n q ue  m oi, q ue  vous de ve z toujours finir par 
m e ttre  une  m atière  q uelq ue  part. Ave c l'ajout de s 
Nœ uds (Node s), ou plus com m uném e nt appelée s 
"Nouille s" (Noodle s), ple in de  nouve aux e ffe ts e t de  
m atière s sont réalisable s. Tout d'abord, nous 
répondrons à ce tte  q ue stion sim ple  - Que  sont le s 
m atière s ? Puis, nous ve rrons plusie urs tutoriaux sur 
le s Nœ uds, aussi bie n sur l'utilisation du Flou Ve ctoriel 
q ue  sur le s Ram p Sh ading. Nous je tte rons aussi un 
coup d'œ il sur q uelq ue s Re ssource s Pédagogiq ue s 
actuelle m e nt disponible s pour le s utilisate urs de  
Ble nde r.

Et bie n allons-y, faisons brille r notre  m onde  de  
Ble nde r de  toute s se s coule urs !

Joye ux Ble ndage
sandra@ ble nde rart.org
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Ave c la 
m ultitude  
d'outils 
disponible s dans 
Ble nde r, à pe u 
près n'im porte  
q uel m atériel 
pe ut être  créé 
de  façon 
convaincante . 
Mais il y a un 
dicton dans le  
m onde  de  
l'infograph ie  : 
ce  n'e st pas 
l'instrum e nt, 

c'e st l'artiste  q ui crée  l'art. La m êm e  ch ose  pe ut 
être  dite  au suje t de s m atériaux. Le s tous de rnie rs 
nouve aux outils ne  vont pas crée r de s m atériaux 
réaliste s ou étonnants pour vous. Vous de ve z e ncore  
savoir le s utilise r e t e ncore  plus im portant, vous 
de ve z savoir com m e nt le s m atériaux sont générés 
e t ce  q ui le s re nd convaincants.

Ainsi, au lie u de  se  conce ntre r sur le s outils, nous 
allons je te r un coup d'oe il à ce  q ue  sont le s 
m atériaux e t à ce  q ui fait un bon m atériel. Ave c 
ce tte  inform ation, vous pourre z utilise r tous ce s 
étonnants outils plus e fficace m e nt.
Com m e nçons par q uelq ue s définitions.

  Matérie l: c'e st la substance  base  d'une  surface  
(c.-à-d. bois, m étal, ve rre )
  Te xture : c'e st l'adje ctif du m atériel (c.-à-d. fe r 
rouillé, acie r balayé, tissu sali, ve rre  givré)

Lorsq ue  vous crée z un nouve au m atériel, vous 
de ve z rasse m ble r de s re ssource s de  référe nce . Ce  
pe ut être  un obje t de  la m atière  q ue  vous e ssaye z 
de  crée r ou une  bonne  ph otograph ie  de  celui-ci. Ce s 
m atériaux de  référe nce  vous aide ront « à visualise r 
» ce  q ue  vous e ssaye z de  crée r. En réunissant le s 
m atériaux de  référe nce , vous trouve re z rare m e nt 

de s m atériaux intacts sans signe s d'usage  e t sans 
accroc. Il y aura de  la poussière , de  la rouille , de s 
éraflure s, de s bosselure s e t une  m ultitude  d'autre s 
signe s q ue  ce  m atériel a vécu un ce rtain te m ps. 
Note z ce s signe s d'usure  e t décide z s'ils 
corre sponde nt au « m atériel » ou à la « te xture  ».
Le s attributs de  la te xture  pe uve nt être  trouvés e n 
répondant aux q ue stions suivante s :

Qu'e s t- ce  donc ? Souve nt le  sim ple  fait d'ide ntifie r 
un obje t pe ut vous aide r à com pre ndre  q uel ge nre  
de  m atériaux vous crée re z.
Exe m ple  : une  bouch e  d'ince ndie  vous indiq ue  sa 
form e , q u'elle  e st faite  d'un acie r épais e t ce  trouve  
à l'e xtérie ur par tout te m ps, e t q u'elle  e st le  plus 
souve nt pe inte .

Que lle  e s t s a nature  ? Essaye z d'ide ntifie r la 
caractéristiq ue  la plus im portante  du m atériel.
Exe m ple  : la caractéristiq ue  la plus im portante  d'un 
radiate ur pourrait être  son état rouillé. Après avoir 
ide ntifié la caractéristiq ue  la plus im portante , 
continue z à obse rve r plus profondém e nt e t note z 
ch aq ue  caractéristiq ue  de  la m atière , cela vous 
donne ra une  liste  de  caractéristiq ue s à ajoute r au 
m atériel; offrant de  plus e n plus de  réalism e  e t de  
profonde ur à ch aq ue  ajout.

Que ls  s ont s e s  cons tituants  ? Avant de  disséq ue r 
le s nom bre use s couch e s de  te xture s q ui com pose nt 
un m atériel, vous de ve z ide ntifie r la m atière  
principale . Ce  faisant, vous ve rre z plus facile m e nt 
le s détails (te xture s) q ui re nde nt ce  m atériel 
particulie r.
Exe m ple  : un vie ux panne au e n m étal ; savoir q ue  
c'e st e n m étal, vous m ène  à vous re ndre  com pte  
q ue  ce rtains m étaux sont prédisposés au fait de  
rouille r, ch e rch e z donc le s signe s de  rouille  e t de  
corrosion. Le  panne au e st-il pe int ? (une  vie ille  
pe inture  aura une  te ndance  à s'ébréch e r ou à 
boursoufle r, une  pe inture  réce nte  se m ble ra luisante  
e t un pe u réfle ctive .)

Que l bruit ce la fait- il ? Aussi étrange  q ue  cela 
puisse  paraître , q uelq ue fois vos ye ux vous 
dupe ront. Tape z sur l'obje t, à q uoi re sse m ble  le  son 
? Métal, plastiq ue , ve rre ...

Que lle  ode ur ce la a- t- il ?
Vous pouve z souve nt ide ntifie r de s indice s 
im portants e n re m arq uant l'ode ur de  l'obje t. Le  cuir 
se nt différe m m e nt q ue  le  plastiq ue , le s différe nts 
m étaux ont de s ode urs différe nte s.

Com m e nt puis - je  la voir ?
Ide ntifie r la source  lum ine use , l'éclairage  du 
m atériel joue ra un rôle  im portant dans la façon 
dont il e st re créé. Le s source s lum ine use s ch aude s 
produiront un éclairage  am biant ou un éclairage  
dire ctif ch auds, de s lum ière s froide s l'opposé. En 
re cue illant vos inform ations de  référe nce , ve ille z à 
note r dans un journal ou m e ntale m e nt ce  q u'était la 
source  lum ine use , l'h e ure  (si de h ors) ainsi vous 
pourre z re crée r le  m atériel e xacte m e nt.

Où e st ce  ? L'obje t e st-il à l'intérie ur ou à 
l'e xtérie ur ? S'il e st de h ors, il se ra e xposé aux 
inte m périe s, à la ch ale ur, à l'h um idité. Cela 
affe cte ra son aspe ct. Le s obje ts ne ufs pe rde nt 
rapide m e nt le ur aspe ct rutilant e n acq uérant 
bosselure s, sale tés, éraflure s, poussière  e tc... 
Savoir où se  trouve  l'obje t aide ra à ide ntifie r ce s 
caractéristiq ue s.

À q uoi ce la re sse m ble -t-il ?
Vie nt m ainte nant la partie  où vous com m e nce z à 
décrire  le s caractéristiq ue s de  la te xture . Mie ux 
vous décrive z ce  q ue  vous voye z, plus il se ra facile  
de  la re crée r. Quelq ue s points à re ch e rch e r :
La couleur de  la texture
Les réflexions et les om bre s
L'objet e st-il transparent ?
L'objet e st-il lum ineux ?
Avec une  source  de  ch aleur ?
Sans source  de  ch aleur ?
D'une  source  de  ch aleur e xtérie ure  ?
De  l'objet lui-m êm e  ?

Le s obje ts lum ine sce nts pe uve nt avoir une  ou de ux 
de  ce s q ualités e t se ront donc ide ntifiés com m e  :
Trans lucide
Iradiant
O pale s ce nt
Fluore s ce nt
Incande s ce nt
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Matériaux Ble nde r
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Com m e nt la re s s e nte z - vous  ?
Quel im pre ssion l'obje t donne  t-il ? Est-il inégal ou 
lisse , ch aud ou froid, doux ou dur ?

Caractéristiq ue s tactile s :
La Tem pérature
L'inégalité
La rugosité
La douceur

Que lle  e s t s on h is toire  ?
Essaye r de  connaître  l'h istoire  de  l'obje t, 
com m e nt son utilisation a-t-elle  contribué à sa 
dégradation ?

En répondant à ce s q ue stions, vous com pre ndre z 
m ie ux votre  m atériel e t com m e nt l'aborde r pour 
le  re crée r. Il faudra, bie n sûr, de  la pratiq ue  e t un 
bon nom bre  d'obse rvations pour m aîtrise r ce s 
tale nts. Vous de ve z e xe rce r vos ye ux d'artiste  
pour voir vraim e nt ce  q ue  vous re garde z. Bie ntôt, 
le  fait de  décom pose r le s m atériaux se ra 
autom atiq ue  e t vos m atériaux s'am éliore ront 
radicale m e nt.

Le s inform ations de  ce t article  ont été 
paraph rasée s du livre  ̀ Digital Te xturing &  
Painting’ d'Ow e n De m e rs (ISBN 0-7357-09 18-1). Je  
re com m ande  forte m e nt la le cture  de  ce  livre  pour 
tous ce ux q ui ve ule nt voir le ur m aîtrise  de s 
m atériaux passe r à un nive au supérie ur.
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Ton a annoncé q ue  Ble nde r se  dirige  le nte m e nt ve rs une  nouvelle  ve rsion. Il se m ble  q u'elle  se ra prête  
pour Noë l. Une  foule  de  nouvelle s fonctions a été ajoutée . De s note s pour la sortie  ont été déjà 
écrite s pour le s fonctions suivante s ;

Anim ation 
Le  m odifie ur Cycle  de  m arch e
De s obje ts proxy, pour le  contrôle  local de s donnée s référe ncée s de puis de s Biblioth èq ue s

Re ndu
Fonctions pour le  re ndu : m ap pour le s tange nte s e t le s norm ale s
Tam pons d'om bre  Irrégulie rs
Tam pon d'om bre , Moye nne  à Mi-Ch e m in
Re ndu ve rs une  m ap uv

Com pos ition
Nœ uds de  transpare nce
Nœ uds de  transpare nce , tutoriel

De s lie ns ve rs la docum e ntation de s fonctions suivante s se ront affich és dès q u'elle s se ront finie s.
Modélisation
Mise s à nive au de  la pile  de s Modifie r
Modele r ave c Sculpt, Maille  m ulti-résolution e t Re topo
La Dynam iq ue  de s Fluide s supportant le s Obje ts anim és
L'Édition de  l'UV à plusie urs nive aux

De s com pilations d'e ssai pe uve nt être  téléch argée s sur w w w.ble nde rbuilds.com .

Un nouve au livre  sur Ble nde r a été annoncé e t ils re ch e rch e nt de s collaborate urs pour le s aide r à 
te rm ine r le  livre . Si vous ête s intére ssé, contacte r Roland H e ss au ble nde rbasics at h ark ym an dot com .

Le  rédacte ur e n ch e f Roland H e ss écrit à son suje t :

«Le  livre  peut être  em ployé com m e  une  introduction com plète  à l'art de  la 3D et de  Blende r, ou 
com m e  référence  pour de s pe rsonne s ayant travaillé avec d'autre s applications. Ch aq ue  ch apitre  se  
com pose  d'une  section tutoriel et d'une  section th éorie , censés être  intelligibles pour de  nouveaux 
utilisateurs et leur fournir une  base  solide  re q uise  pour réussir avec Blende r»

Actualités
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Le  glow  artistiq ue  e st un e ffe t courant dans la 
plupart de s logiciel de  2D. Ble nde r e st lui aussi 
capable  de  réalise r ce t e ffe t ave c plus de  
contrôle  e t de  fine sse  q u'e ux grâce  a un nœ ud q ui 
pe rm e t de  contrôle r ce t e ffe t. Il y a be aucoup de  
façon d'ajoute r du glow  sur un re ndu, y com pris 
ave c Gim p ou le  séq ue nce ur de  Ble nde r, m ais nous 
allons voir com m e nt faire  ave c le s nœ uds de  
com position.

Pré-re q uis

Pour ce t article  je  suppose  q ue  vous ave z une  
scène  ave c de s contraste s e t q ue  vous m aitrise z 
l'inte rface  de  Ble nde r. Il s'adre sse  donc aux 
utilisate urs inte rm édiaire s e t avancés.

Pour com m e nce r

Pour crée r du glow  dans Ble nde r il faut d'abord 
active r le  re ndu de  la com position (im age  1). Vous 
pouve z trouve r ça dans le s boutons de  Re ndu 
(F10) sous le  panne au d'Anim ation.

Mainte nant on pe ut com m e nce r la com position 
e ntre  notre  scène  e t le  glow. Ouvre z la fe nêtre  
de s nœ uds : il y a de ux e space  de  visualisation, 
un pour le s m atière s e t l'autre  pour le s 
com positions. Astuce  : dans une  fe nêtre  UV/Im age  
Editor vous pouve z ouvrir une  fe nêtre  de  pré-
visualisation pour la com position dans "Vie w -
> Com posite  Pre vie w " (Sh it-P) q ui pe rm e t de  
navigue r dans l'affich age  e n zoom ant ou e n se  
déplaçant.

Re gardons d'abord le  re ndu original. Évide m e nt la 
scène  a de s gros contraste s pour pouvoir 
appliq ue r un Glow  sur le s spéculaire s e t pas 
se ule m e nt sur l'inte nsité lum ine use . Nous 
base rons le  Glow  sur ce tte  coule ur e t nous 
ajoute rons le  m asq ue  de  Glow  par de ssus pour 
com pléte r l'e ffe t.

Crée r le  m asq ue  de  Glow

Pour crée r le  m asq ue  du Glow  nous de vons 
illum ine r le s détails de  l'im age . Pour faire  ce ci 
j'utilise  un filtre  "Sh arpe n". J'ajoute  un nœ ud 
Filte r e t je  conne cte  son e ntrée  Im age  à la sortie  
Im age  du nœ ud Re nde r Laye r. J'ajoute  un nœ ud 
Vie w e r à la sortie  du nœ ud Filte r pour voir le  
résultat de  l'e ffe t. Nous allons utilise r un filtre  de  
type  Sh arpe n ; c'e st le  m e ille ur pour augm e nte r 
le s détails bie n q u'il crée  be aucoup d'arte fact 
m ais nous nous e n occupe rons plus tard.

Mainte nant nous de vons isole r se ule m e nt le s 
zone s spéculaire s, ou au m oins celle s très 

lum ine use s q ui sont typiq ue m e nt spéculaire s. 
Pour faire  ce ci, nous allons m odifie r la coule ur 
ave c le  nœ ud RGB Curve . Conne cte z la sortie  
Im age  du nœ ud Filte r à l'e ntrée  du nœ ud RGB 
Curve .

La courbe  doit être  fine m e nt m odifié selon votre  
scène . Il faut une  im age  q ui a le  plus de  contraste  
e ntre  l'obscurité e t la lum ière . Vous pouve z 
ajoute r un nœ ud Vie w e r après le  nœ ud RGB Curve  
pour voir le s ch ange m e nts.

06

w w w .ble nde rart.org Is s ue  7 Nove m bre  2006

Ate lie r 3D  - Glow  artistiq ue  ave c le s  nœ uds  de  com pos ition

Glow  artistiq ue  ave c le s 
nœ uds de  com position

- par D anie l LaBarge

Im age1. Active r le  com positeur de  nœ ud

Im age2. Scène  d'e xem ples
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Quand il y a asse z de  contraste  il faut conve rtir le  
tout e n noir e t blanc. On va utilise r le  nœ ud RGB 
to BW , conne cte z-le  ave c le  nœ ud RGB Curve  e t 
ajoute z un Vie w e r pour voir le  résultat.

On y e st pre sq ue , m ais com m e  vous pouve z le  
voir, le  m asq ue  e st très pixelisé e t il y a de s 
arte facts. Pour y re m édie r nous allons m e ttre  du 
flou.

Ajoute z un nœ ud Blur e t conne cte z son e ntré 
Im age  au nœ ud RGB to BW . On va utilise r le  filtre  
Quadratic e t un rayon ( param ètre  X e t Y ) 
approprié à la scène , active r le  Gam m a pe ut-être  
utile  dans ce rtains cas. Ajoute z un Vie w e r pour 
voir le  m asq ue  final.

Application du glow

Pour appliq ue r le  glow  on va utilise r un nœ ud 
Mixe r. Ce  nœ ud pre nd de ux im age s e n e ntrée  e t 
le s m élange  pixel par pixel ; dans la plupart de s 
cas on utilise  le  filtre  Add.

Touch e  finale

Mainte nant vous pouve z conne cte r le  nœ ud 
Com positor au nœ ud Mixe r. Vous pouve z alors voir 
l'im age  ave c le  glow, si tous e st corre ct, ave c plus 
d'inte nsité sur le s zone s spéculaire s ou celle s très 
éclairée s.

Vous pouve z ch ange r le  param ètre  Factor du 
nœ ud Mixe r pour contrôle r le  m élange  de s de ux 
im age s. Il y a be soin de  réglage  fin e t le s Vie w e rs 
se ront très utile  pour facilite r le s ajuste m e nts. 
Sur l'im age  3 vous voye z le s réglage s de s nœ uds e t 
le ur arrange m e nt.
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Im age3 Le  bazar pour le  «Soft Glow »

Ce  sch ém a m ontre  le s nœ uds du glow  dans un groupe  
appelé Glow  m ais ce  n'e st pas e xigé pour le  résultat 
final.
Vous de vrie z trouve r un fich ie r de  référe nce  pour 
stock e r ce t e ffe t e t faire  une  banq ue  d'e ffe t.

Vous pouve z visite r h ttp://w w w.idstudios.org pour 
avoir plus d'inform ation sur le  glow  ainsi q ue  d'autre  
e ffe t spéciaux ave c le s nœ uds.

NO TE

NOTE: Ce t article  a été créé ave c une  ve rsion CVS de  
Ble nde r e t donc q uelq ue s fonctions m ontrée s dans 
le s capture  d'écran ne  sont pe ut-être  pas disponible  
ave c la ve rsion actuelle  de  Ble nde r, ave c laq uelle  on 
pe ut ce pe ndant réalise r ce  tutoriel.

NO TE
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La profonde ur de  ch am p (DOF e n anglais) e st un 
e ffe t très connu dans le  dom aine  de  l'im age rie  de  
synth èse  donnant énorm ém e nt de  réalism e  aux 
im age s. En vérité, ce  q ue  vos ye ux pe rçoive nt 
n'e st pas réalisable  dans Ble nde r, m ais une  
sim ulation approch ante  e st possible  e n créant un 
flou e n avant e t arrière  plan. Nous allons utilise r 
une  m éth ode  q ui e xploite  le  com posite ur de  
nœ ud de  Ble nde r.

Connais s ance s  de  bas e

Ce t article  sous-e nte nd q ue  votre  scène  
néce ssite ra l'utilisation du DOF e t q ue  vous ête s à 
l'aise  ave c Ble nde r. Je  pe nse  utile  de  dire  q ue  ce  
tutorial e st pour le s utilisate urs m oye ns à 
avancés. Vous de ve z aussi posséde r Ble nde r 2.42a

C'e s t parti !

Pour crée r une  profonde ur de  ch am p dans 
Ble nde r, nous avons be soin de  plusie urs ch ose s. 
Tout d'abord active z le  com posite ur e t la passe  du 
canal Z  (Canal de  profonde ur de  Ble nde r) du 
com posite ur. Pour cela référe z vous à l'im age  1 
m ontrant le s boutons "Do com posite  " e t "Z  pass" 
activés. Vous le s trouve re z dans le s boutons 
Re nde r (F10) dans le s panne aux Anim  e t Re nde r 
Laye rs.

Nous som m e s m ainte nant prêt à com m e nce r la 
com position de  la scène  ave c le  DOF. Ouvre z la 
Fe nêtre  Node  Editor. Par défaut, nous avons un 
nœ ud Re nde r Laye rs conne cté à de ux nœ ud 
Output, Vie w e r e t com positor. il m e  se m ble  plus 

intére ssant d'ouvrir une  fe nêtre  UV im age  Editor 
e t d'y m e ttre  l'im age  de puis le  nœ ud Vie w e r pour 
avoir une  vue  plus grande  du Vie w e r output. Cala 
pe rm e t de s réglagle s plus fins.
Re garde z le  re ndu de  l'im age  se rvant de  base . 
Visible m e nt, la scène  e st réglée  e t le s élém e nts 
sont placés pour crée r un e xcelle nt DOF. Nous 
floute rons le s vale urs de s coule urs à partir du 
canal De pth .

Mainte nant intére ssons nous au canal Z  
dans la passe  Z  du com posite ur. Pour ce  
faire  ajoute z un nouve au Vie w e r e t 
conne cte z le  Z  d'e ntrée  au Z  de  sortie  du 
nœ ud Re nde r Laye r. Dans l'UV Im age  
Editor, cliq ue z sur l'icône  m ontrant la 
vale ur Z .

M appage  du canal Z

Ce s vale urs, bie n q ue  se m blant corre ct, ne  
crée rons pas e n l'état un e ffe t DOF corre ct 
si vous le s e nvoye r dans le  nœ ud Blur 
Filte r com m e  l'e ntrée  Size . Pour y 
re m e die r, nous avons be soin du nœ ud Map 
value . Ce  nœ ud pre ndra e t ajuste ra le s 
vale urs e n e ntré. L'e ntrée  Value  doit être  
conne té à la sortie  Z  du nœ ud Re nde r laye r. Il y a 
plusie urs réglage s, dont le s point d'accroch e , 

pourla m ise  au point de s 
vale urs m inim um  e t 
m axim um . Le s de ux 
réglage s q ue  nous 
utilise rons sont Offse t e t 
Size . Offse t, de  par m on 
e xpérie nce , e st toujours 
utilisé e n vale ur négative  
e t se m ble  pre ndre  le s 
unités de  grille  de  ble nde r 
pour le  focal de  la cam éra. 
Size  e st un filtre  gradie nt 
q ui controle  la 
progre ssivité de  la 
transition e ntre  la ne tte té 
e t le  flou q uand il e st 
utilisé ave c un nœ ud Blur.

Le s vale urs positive s sont utilisés pour le  flou 
d'arrière -plan e t le s négative s pour le  flou d'avant-
plan. plus la vale ur e st proch e  de  0, plus le  
gradie nt e st doux. Le s vale urs négative s sont 
typiq ue m e nt très basse s, norm ale m e nt pas m oins 
de  -0.250. Vous pouve z voir le  résultat du 
nouve au canal de  sortie  Z  e n accroch ant un nœ ud 
Vie w e r à la vale ur Output e t voir le  canal Z  dans 
l'UV Im age  Editor.

08

w w w .ble nde rart.org Is s ue  7 Nove m bre  2006

Ate lie r 3D  - Utilisation de s  nœ uds  pour la profonde ur de  ch am p dans  Ble nde r

Utilisation de s nœ uds pour la 
profonde ur de  ch am p

- par D anie l LaBarge

Im age1 Com positeur de  nœ ud et Z  pass activés

Im age2. Exem ple  de  différents réglages de  scéne

http://www.blenderart.org


Crée z 2 nœ uds Map value  e t accroch e z-le s à la 
sortie  Z  de s nœ ud Re nde r laye rs. Régle z Offse t à 
une  vale ur négative , approxim ative m e nt la m êm e  
grille  d'unité de  la cam éra au point focal. Le s 
vale urs Offse t doive nt être  ide ntiq ue s ou très 
proch e s. La vale ur Size  pour l'un doit avoir une  
vale ur négative  com prise  e ntre  -0.050 e t -0.250, 
e t l'autre  e n vale ur positive  com prise  e ntre  0.250 
e t 1.000.

Floute r l'im age

Ensuite  nous aurons be soin d'utilise r ce s vale urs 
pour floute r l'im age . c'e st là q ue  le  ne oud Blur 
e ntre  e n je u. Rajoute z de ux nœ uds Blur e t 
accroch e z l'e ntrée  im age  à la sortie  im age  du 
nœ ud Re nde r Laye r. Ancre z l'e ntrée  Size  à la 
sortie  du nœ ud Map value . Répéte z l'opération 
pour l'autre  nœ ud Map Value . Le s nœ uds Blur ont 
de  nom bre ux réglage s. J'ai découve rt q ue  le  filtre  
q uadratiq ue  e t gam m a e ncle nch é fonctionne nt 
bie n. Le s réglage s X e t Y contrôle nt le  rayon de  
l'e ffe t de  flou e n pixels. Pour plus de  flou utilise z 
un nom bre  élévé. Si vous ancre z un nœ ud Vie w e r 
à la sortie  Im age  vous ve rre z le s résultats du DOF, 
régle z e n fonction de s Map value s. Le  pre m ie r 
nœ ud Vie w e r m ontre ra le  flou d'avant-plan e t 
l'autre  celui d'arrière  plan.

Nous avons m ainte nant de ux im age s floutés m ais 
nous avons be soin de  com bine r le s de ux plans. Il 
e xiste  plusie urs m anière s de  faire  m ais la plus 
propre  e st d'utilise r un autre  nœ ud spécifiq ue . Ce  
nœ ud e st apellé Z  Com bine . Ancre z la sortie  
im age  d'un de s nœ uds Blur à la pre m ière  e ntrée  
im age  du nœ ud Z  com bine , puis ancre z à l'e ntrée  
Z  du nœ ud Z  com bine , la sortie  du nœ ud Map 
value  corre spondant.

Répéte z pour l'autre  nœ ud Blur e t l'autre  nœ ud 
Map Value . Note z q ue  l'e ntrée  Im age  
corre spondante  va à l'opposé à la sortie  du nœ ud 
Map Value . C'e st im portant de  com bine r 
propre m e nt le s de ux im age s sans arte facts.

La touch e  finale
Nous pouvons m ainte nant ancre r un nœ ud Vie w e r 
e t un nœ ud Com positor à la sortie  im age  du nœ ud 
Z  com bine  e t nous ve rrons le s im age s com binée s 
nous m ontrant l'e ffe t de  DOF. SI tout s'e st bie n 
passé vous de vrie z avoir une  im age  ave c un avant-
plan e t un arrière -plan flou m ais ave c la partie  
ce ntrale  précise  e t ne tte . Un réglage  fin pe ut être  
ne ce ssaire  e t de s nœ uds Vie w e r supplém e ntaire s 
pe uve nt facilite r le  réglage .

Plus loin, nous ve rrons le s réglage s de  sortie  pour 
le s différe nte s vale urs à ch aq ue  étape  de  la 
com position. Cela com pre nd égale m e nt un 
sch ém a pour le  réglage  du nœ ud DOF

Qu'e n e s t- il de s  anim ations  ?

Le  DOF d'anim ation ave c le s nœ uds de  
Com position e st un pe tit pe u plus long à 
e xpliq ue r, m ais l'idée  m e  vint un jour où je  faisais 

de s e ssais de  vale urs. Le  se cre t du DOF anim é e st 
de  m élange r “k e yfram e d” Map Value s avant un 
nœ ud Tim e . Tant q ue  vous ave z le  DOF placé pour 
une  fram e  particulière , vous pouve z controle z le  
m élange  e n utilisant la courbe  d'un nœ ud Tim e . 
Cela pe ut de ve nir très e ncom brant e t je  ne  pe ux 
pas atte ndre  q ue  le s développe urs de  Ble nde r 
crée  une  e ntrée  Offse t à m ap Value , m ais jusq u'à 
ce  q u'ils l'im plém e nte , vous pouve z donc toujours 
utilise r le  sch ém a de  référe nce  ci-de ssous.

Vous trouve re z ave c ce  m agazine  un fich ie r 
d'e xe m ple  Ble nde r q ui m ontre  un e xe m ple  
fonctionnel de  ce s réglage s.
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Im age3 Les nœ uds pour le  "Depth  Of Field"

Ce  sch ém a réprése nte  un groupe  de  nœ uds 
pe rsonnalisés pour ajoute r du Glow  à la com position 
finale , q ui nonobstant n'e st pas néce ssaire  à la sortie  
finale

NO TE
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Un re m e rcie m e nt spécial à Ce h uk e n du 
Ble nde rArtists q ui aida à e xpliq ue r le  réglage  du 
nœ ud DOF, sur un form at asse z sim ilaire , à la 
com m unauté de  Ble nde r. 
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Im age4 Nœ uds DOF pour l'anim ation

J'ai 17 ans  e t je  s uis  e n fre e  lance  de puis  q ue  j'ai 15 ans  fais ant un 
pe u de  tout pas s ant de  la conce ption de  W e bs ite  au de s ign 
graph iq ue ...Som m e  toute  rie n d'im portant !
Artiste  [w w w.idstudios.org]
Aute ur [w w w.ble nde rnation.com ]
Développe ur [w w w.m onste rw e b.ne t] 
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Le  m ote ur de  je u de  Ble nde r e st relative m e nt 
sim ple t, m ais ave c un pe u de  travail on pe ut crée r 
de s je ux relative m e nt réaliste s. Je  vous aide rai 
dans ce t article  à appre ndre  com m e nt vous 
pouve z utilise r ce  fam e ux m ote ur pour faire  le s 
je ux le s plus réaliste s possible s.

Re ch e rch e s prélim inaire s

Avant de  vous lance r corps e t âm e  sur Ble nde r, 
vous de ve z avoir e n tête  ple ins d'idée s de  ce  q ue  
vous voule z q ue  la scène  soit. Décide z de  :
Quelle apparence  a l'aire  de  jeu ?
Quel e st le  but du joueur ?
Quel se rait l'utilisation "réelle" d'une  telle aire  de  jeu ?

Mainte nant q ue  vous ave z éclairci ce s pe tite s 
q ue stions, vous ête s prêt a travaille r sur votre  
scène . Ce rtaine s pe rsonne s préfère nt faire  
q uelq ue s croq uis du déroule m e nt de  le ur je u au 
cours du te m ps, m ais j'ai pe rsonnelle m e nt 
l'h abitude  de  fonce r bille -e n-tête  sur Ble nde r.

Quand vous élabore z votre  scène , garde z à l'e sprit 
q ue  le  joue ur a be soin d'être  e nclavé d'une  
m anière  ou d'une  autre . Pe u im porte  le  je u, le s 
ge ns on l'air de  vouloir e xplore r une  m ap jusq u'à 
se s de rnie rs re tranch e m e nts, e t vous de ve z 
trouve r une  bonne  e xcuse  pour délim ite r le ur 
aire . Préve nir le s joue urs de  ne  pas dépasse r une  
ce rtaine  lim ite  ne  se rt à rie n, vous de ve z aussi le s 
convaincre  q u'ils ne  ve ule nt pas la q uitte r.

Le s lim ite s type s le s plus populaire s :

L'île  e st le  principe  le  plus courant. C'e st une  
m éth ode  e xtrêm e m e nt populaire  de  définir le s 
lim ite s de  l'aire  de  je u : ajoute z sim ple m e nt un 
vaste  océan, e t le s ge ns com pre ndront tout de  
suite  q u'ils ne  pe uve nt pas le  trave rse r. Dans m on 
je u "Le  Voyage  du Bras d'Or", j'ai utilisé ce tte  
te ch niq ue  m ais ave c ce tte  fois un dése rt : un de s 
nive aux du je u se  passe  sur une  vaste  colline , 
laq uelle  e st e ntourée  de  tous côtés par un dése rt. 
L'e ffe t e st le  m êm e  q u'ave c un océan. Une  autre  
variation e st la "butte ", dans laq uelle  l'aire  de  je u 
e st le  h aut d'une  im m e nse  falaise , e ntourée  de  
toute s parts par de s abîm e s. Le s île s pe uve nt 
aussi être  com plétée s par de s m urs invisible s, 
pour préve nir le  cas où un brave  joue ur décide  
d'alle r trop loin dans l'océan...

Un canyon e st un e nvironne m e nt e ntière m e nt 
e ntouré de  m urs insurm ontable s. De  préfére nce , 
ce  doive nt être  de  très h auts m urs: de  pe tite s 
barrière s ont te ndance  à éne rve r le s ge ns, parce  
q ue  dans la vie  de  tous le s jours ils l'auraie nt 
sim ple m e nt e njam bé. Le s m urs d'un canyon idéal 
doive nt être  plus h auts q ue  la h aute ur du joue ur.

Le s couloirs ont été popularisés ave c de s je ux 
com m e  Doom , où toute  l'action pre nd place  dans 
de s corridors fe rm és. Le s couloirs ont pe rdu de  
le ur intérêt parce  q u'ils ne  pe rm e tte nt q u'une  
faible  variété d'actions possible s dans une  scène .

La zone  m ortelle  e st la m oins re com m andable  de s 
lim ite s d'une  aire  de  je u. Elle  e st une  aire  à 
l'e xtérie ur de  l'e nvironne m e nt principal du je u q ui 
cause  instantaném e nt la m ort si on y pénètre . Un 

e xe m ple  sont le s som bre s cave rne s du te xte  
d'ave nture  Z ork , dans le q uel tous le s joue urs 
ave nture ux sont dévorés par de s "grue s". Ce tte  
m éth ode  n'e st vraim e nt pas conse illée  car c'e st 
asse z pe u fairplay pour le  joue ur. Si vous décide z 
de  m e tte  e n place  une  telle  zone  dans votre  je u, 
soye z bie n sûr q ue  le  joue ur e st inform é sur la 
fonction e t l'e xiste nce  de  ce tte  zone . Rie n n'e st 
plus frustrant q u'une  "zone  m ortelle  surprise ".

Dans le  cadre  de  ce t article , nous travaille rons 
ave c un m odèle  d'île  réaliste . J'im agine  bie n q ue  
vous ne  re fe re z pas tout ce  q ue  j'ai fait point pour 
point, m ais sim ple m e nt e ssaye z de  je te r un coup 
d'oe il à toute s le s étape s pour am éliore r le  
réalism e  de  l'île . Appre ne z ce s te ch niq ue s, e t vous 
aure z tous le s outils e n m ain pour le s appliq ue r à 
votre  propre  je u.

Voici l'île  q ue  nous allons am éliore r :

Il y a de  forte s ch ance s q ue  votre  je u ait une  
m e ille ure  tête  q ue  ça, m ais cela re ste  un e xe m ple  
de s dive rs problèm e s q u'un débutant pe ut 
re ncontre r pour crée r un je u. Nous allons utilise r 
le s te ch niq ue s d'om brage , de  te xture s e t de  
m odélisation pour re ndre  ce tte  île  plus réaliste .
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Création d'un e nvironne m e nt
réaliste  pour le  m ote ur de  je u

- par Jh on Allie

Ate lie r 3D  - Création d'un e nvironne m e nt réaliste  pour le  m ote ur de  je u de  Ble nde r

Im age1 Différente s lim ite s d'environnem ent

Im age2. La scène  de  l'île
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O m brage

L'om brage  e st la façon dont nous allons sim ule r 
l'éclairage  dans le  m ote ur de  je u. L'om brage  
définit le  clair e t l'obscur de  vos m odèle s, e t c'e st 
un de s outils le s plus im portants pour ajoute r e n 
réalism e .

La façon la plus facile  d'om bre r vos m odèle s e st 
de  le s définir se nsible s à la lum ière . Séle ctionne z 
le  m odèle  q ue  vous voule z se nsibilise r, pre sse z F 
pour e ntre r e n m ode  séle ction de  face  UV, e t 
appuye z sur W  pour ouvrir le  m e nu spécial (c'e st 
im portant de  bie n m ém orise r le s raccourcis 
clavie r, spécifiq ue m e nt le s raccourcis intuitifs 
com m e  celui-ci). Séle ctionne z Ligh t du m e nu 
spécial.

Notre  île  h orrible  e st déjà plus réaliste  ! O k , le s vraie s île s n'ont pas de  grosse s face s com m e  celle -

ci... Ave c l'île  séle ctionnée , appuye z sur le  bouton 
Se t Sm ooth  du panne au d'édition.

La se nsibilité lum ine use  n'e st pas ce pe ndant pas 
une  très bonne  idée  pour le s obje ts statiq ue s, car 
cela consom m e  be aucoup de  puissance  proce sse ur.
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Im age3 Active r la sensibilité lum ineuse

Im age4 Ile  ph otosensible

Im age5 Active r le  sm ooth

Im age6 Ile  ph otosensible  et sm ooth ée

Im age7 Om brage  en tem ps réel
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Ble nde r a une  autre  fonction de  sim ulation 
d'éclairage , q ui le  calcule  une  fois pour toute s e t 
le  stock e  e nsuite  dans le s ve rte x colors de  l'obje t. 
Séle ctionne z l'obje t sur le q uel vous voule z 
appliq ue r l'e ffe t, puis cliq ue z sur le  bouton 
Ve rtCol dans le  panne au d'édition.

L'option de  stock age  par Ve rtCol e st très bie n 
q uand vous ête s pre ssé, m ais le  résultat a 
te ndance  à être  un pe u som bre . Ajoute r plus de  
lam pe s pe ut résoudre  le  problèm e , puisq ue  le  
résultat e st calculé de puis le s lam pe s de  la scène . 
Voici la m êm e  scène , ave c l'om brage  stock é e n 

ve rte x colors, m ais ave c de ux lam pe s :
La de rnière  m éth ode  d'om brage  e st de  pe indre  
m anuelle m e nt sur le  m odèle . C'e st m a m éth ode  
préférée  car elle  donne  un plus grand contrôle , 
m ais elle  de m ande  aussi un pe u plus de  travail. Si 
vous décide z de  pe indre  vos m odèle s de  ce tte  
m anière , assure z-vous bie n de  sim ule r la lum ière  
corre cte m e nt. N'oublie z pas d'où vie nt la lum ière , 
e t om bre z vos m odèle s e n fonction.

En général q uand je  pe ins de s m odèle s ronds 
com m e  suzanne , j'utilise  la brosse  de  ve rte x 
paint. Ave c de s m odèle s angule ux com m e  de s 
im e uble s, je  séle ctionne  le s face s 
individuelle m e nt e t je  le s re m plis ave c le  bouton 
Se t Ve rtCol. Parfois j'ajoute  aussi un lége r 
dégradé ave c le  ve rte x paint.
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Im age8 Stock e r l'om brage  en ve rtex colors

Im age10 Om brage  stock é calculé depuis deux 
lam pe s Im age11 Souvene z-vous de  la direction de  la 

lum ière  !

Im age12 Définir les ve rtex colors à la m ainIm age 9  L'om brage  stock é
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Pour appre ndre  com m e nt bie n om bre r, obse rve z 
votre  e nvironne m e nt. Essaye z d'appre ndre  q uelle s 
aire s sont claire s ou som bre s. Vous ave z sans 
doute  intérêt à faire  q uelq ue s re ndus te st e n 
radiosité ou e n AO pour voir com m e nt tout cela 
fonctionne  (n'utilise z pas la radiosité dans le  
m ote ur de  je u, le s m odèle s générés sont 

e xtrêm e m e nt lourds !).
L'utilisation ave c précaution de s ve rte x colors 
pe ut faire  de s m e rve ille s pour votre  
e nvironne m e nt de  je u. Dans le  m onde  réel, on ne  
re ncontre  jam ais d'obje t sans om brage , c'e st pour 
ça q u'il e st im portant de  garde r cela à l'e sprit 
pe ndant la création de  vos je ux. Om bre z tout, 
pe ut im porte  la taille  de  l'obje t !

Modélisation

Nous allons m ainte nant voir com m e nt nous allons 
pouvoir am éliore r la m odélisation de  notre  je u. 
Je te z un coup d'œ il au w ire  du m e sh  de  notre  île .
Ce  q ui apparaît com m e  une  pe tite  scène  toute  
sim ple  ne  l'e st pas forçém e nt du point de  vue  du 
m ote ur de  je u ! L'île  e st faite  d'une  UV-Sph e re  
com ple xe , la tête  de  singe  a été subsurfée , e t 
tous le s arbre s e t colonne s d'im m e uble s ont été 
faits à partir de  cylindre s au nive au de  détail 
standard de  32 points. Il e st im portant de  se  
rappelle r q ue  bie n q ue  Ble nde r pe ut être  utilisé 
pour le s je ux, il e st avant tout un logiciel 
d'im age rie  de  synth èse . C'e st pourq uoi be aucoup 
de  se s fonctions sont incom patible s ave c le  
m ote ur de  je u.

Le  subsurf e st un e xe m ple  frappant. Bie n q ue  le  
subsurf soit m ainte nant com patible  ave c le  
m ote ur de  je u, il ne  de vrait pas être  utilisé sur 
de s m odèle s de  je u. e  but d'nue  m odélisation pour 
un je u e st de  faire  de s m odèle s "low -poly" le s plus 
lége rs possible s. Le  subsurf subdivise  toute s le s 
face s de  votre  m odèle  e n face  plus pe tite s, e t 
c'e st obje ctive m e nt contre -productif q uand on e n 
vie nt au m ote ur de  je u. En travaillant ave c le  
m ote ur, vous de vre z garde r le s m odèle s le s plus 
sim ple s possible , sans rie n utilise r de  plus q ui 
com pliq ue rait trop le s m odèle s.

Com m e nçons par am éliore r le  te m ple  de  notre  
je u.
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Nous allons d'abord arrange r le s colonne s. Com m e  
vous pouve z le  voir dans l'im age s, le s colonne s 
se m ble nt être  bie n colorée s. Lorsq ue  vos m odèle s 
de  je u re sse m ble nt à celà, il y a fort à parie r q ue  
vous utilise z trop de  polygone s. Tre nte -de ux, la 
vale ur par défaut pour le s cylindre s e st énorm e  
pour le  m ote ur de  je u. Dix points de vraie nt 
suffire , pour pourrie z m êm e  faire  ave c se pt, m ais 
vous ne  de vrie z jam ais e n avoir be soin de  plus de  

q uinze  ou vingt. Nous allons crée r un nouve au 
m odèle  de  colonne  ave c une  vale ur de  dix au lie u 
de  tre nte -de ux.

Com m e  vous le  voye z, une  colonne  à dix points 
se m ble  très bie n. Ce  n'e st pas néce ssaire  de  tout 
réalise r dans votre  je ux ave c une  form e  
“parfaite ”. On atte nd de s obje ts d'un je u d'avoir 
de s form e s légège m e nt de ntelée s, e t notre  
ce rve au pe ut facile m e nt ajuste r le  m odèle  à sa 
bonne  form e . L'astuce  e st de  trouve r le  bon 
com prom is e ntre  trop e t trop pe u de  points. Dix 
e st parfait pour ce tte  colonne . Pour une  colonne  
plus grosse , 20 se rait plus approprié. Pour de  très 
pe tits obje ts, vous pouve z réduire  le  nom bre  à 
q uatre  voire  trois. Evite z de s cylindre s à 6 ou 8 
face s : notre  ce rve au e st h abitué à ce s form e s e t 
votre  joue ur ne  le  re m arq ue rait pas.

La m odélisation ave c pe u de  polygone s signifie  
aussi supprim e r tout ce  q ui n'e st pas néce ssaire , 
ce  q ui inclus le s face s non visible s. Ce tte  colonne  

possède  de s face s opposée s q ui ne  pe uve nt pas 
être  vue s. Appuye z sur le  bouton “séle ction de  
face s”, séle ctionne z le s face tte s cach ée s aux 
e xtrém ités ave c le  m ode  de  séle ction de  face s 
(touch e  B), appuye z sur la com m ande  de  
suppre ssion e t cliq ue z sur le s face s.

Pe nse z bie n à re ch e rch e r ce s face s ! Elle s sont 
très courante s e t ont te ndance  à être  
nom bre use s. Aussi banal q ue  celà puisse  paraitre , 
e n avoir trop pe u am e ne r le  je u à rale ntir.

Im aginons  ce ci :
Ch aq ue  colonne  a dix face s par côté dont aucune  
n'e st vue  par le  joue ur. Ave c toute s le s colonne s 
de  nos q uatre  im m e uble s, celà fait 80 face tte s 
supplém e ntaire s. Pe nse z toujours à le s ch e rch e r 
pour dim inue r le s incide nce s sur le  m ote ur de  je u.

Mainte nant, re gardons le s m arch e s du te m ple .
Parfois, nous de vons divise r le s face s e n plusie urs 
e n m odélisation. Une  m anière  pour ajoute r de s 
face s e st d'utilise r l'outil de  Subdivision, m ais ce t 
outil scinde  ch aq ue  face  e n plusie urs pe tite s, 
générant une  q uantité de  face s supplém e ntaire s 
non néce ssaire s e t pénalisant le  je u. Une  
m e ille ure  façon e st d'utilise r l'outil Coute au 
(Knife ).
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Le  but de  l'outil coute au e st d'ajoute r de s points 
supplém e ntaire s à un coté. Ce ci vous pe rm e ttra 
de  divise r le s face s de  votre  m odèle  com m e  
voulu, e t évite  le s gaspillage s du m ote ur de  je u. 
Pour utilise r l'outil Coute au, séle ctionne z le s 
are te s sur le sq uelle s vous souh aite z inte rve nir e t 
appuye z sur la touch e  K. Le  coute au apparaitra. 
Pour l'instant, séle ctionne z Ligne  Exacte , puis 

de ssine z une  ligne  de  part e t d'autre s de  vos 
arète s e t appuye z sur Ente r.
Notre  face  e st m ainte nant divisée  e n de ux, e t 
prête  à être  e xtrudée  e n m arch e s ! Si nous avions 
utilisé Subdivision, la face  aurait été divisée  e n 

q uatre , soit plus 
q ue  ce  dont nous 
avons be soin. 
Mainte nant, nous 
pouvons e xtrude r 
le s face s pour 
crée r notre  
e scalie r.

Le  te m ple  e st très 
be au m ainte nant ! 
Laissons le  de  côté 
e t occupons nous 
de  ce s pe u 
sypath iq ue s 
palm ie rs.
Ce  n'e st pas un 
palm ie r. C'e st un 
de ssin de  palm ie r, 
e t e n h aute  

définition de  plus. Le  tronc, tout com m e  le s 
colonne s de s im m e uble s, e st un cylindre  à 32 
points. Absurdité, il e st droit : la nature  ne  
prése nte  pas de  telle s ligne s droite s. Notre  
pre m ière  action se ra d'am éliore r ce  tronc.

Ajoute z un tube  de  7 points e t ch ange z sa taille  
pour le  re ndre  long, droit e t 
étroit. Le  réduire  puis 
l'agrandir suivant l'axe  z 
convie ndra (pre ne z l'h abitude  
d'utilise r de s tube s à la place  
de  cylindre s lorsq ue  
l'e xtrém ité n'e st pas visible . 
Dans ce  cas, une  e xtrém ité du 
tronc se ra au de ssous du sol, 
e t l'autre  au de ssus de  la tête  
du joue ur. Aucune  ne  se ra 
visible , donc nous pouvons 
utilise r un tube  au lie u d'un 
cylindre  e t économ ise r 
q uelq ue s polygone s.) Dès q ue  
votre  ???? e st prêt, utilise z 
l'outil coute au pour le  
découpe r plusie ur fois, puis lui 
donne r une  bonne  courbe .

Réduise z un pe u sa taille  ve rs 
le  h aut.

Ce  tronc n'e st pas se ule m e nt 
plus réaliste  m ais possède  
m oins de  polygone s 
égale m e nt !

Pour crée r le s fe uille s, 
ajoute z un plan puis e xtrude z 
le s de ux e xtrém ités une  fois.

Mainte nant, 
séle ctionne z le s 
e xtrém ités une  à une , 
appuye z sur W , 
séle ctionne z Fusionne r.

Le  résultat corre spond 
à un plan ave c une  
face tte  trianguliaire  à 
ch aq ue  e xtrém ité. 
Mainte nant, utilise z 
l'outil coute au pour 
divise r le  plan 
ve rticale m e nt par le  
m ilie u.

Séle ctionne z le s 
nouve aux points, 
déplace z le s 
ve rticale m e nt afin de  
tordre  le s fe uille s e n 
le ur m ilie u.
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Voici la m odèle  de  notre  fe uille . Vous pouve z la 
tordre  un pe u si vous le  désire z. Pour l'instant, il 
ne  re sse m ble  pas trop à une  fe uille  de  palm ie r, 
m ais la te xture  am éliore ra cela. Notons q ue  
puisq ue  le s fe uille s sont pre sq ue  plane s, c'e st 
acce ptable , voire  re com m andé, de  le s dépe indre  
com m e  de s obje ts plans tel celui-ci. Dans le  
m ote ur de  je u, e ssaye z de  pe indre  le s détails sur 
la te xture  plus q ue  dans la m odélisation, tant q ue  
posible . Ce tte  fe uille  de  palm ie r n'a pas 
réelle m e nt be soin d'être  com ple xe , car son 
réalism e  vie ndra ave c la te xture . Nous traite rons 
bie ntôt de  la te xture , m ais je  continue  pour 
l'instant afin de  vous m ontre r la fe uille  finale .

Re garde z com m e  la fe uille  initiale  se m ble  
incongrue  com parée  à une  q ui se m ble  naturelle . Il 
e st toujours bénéfiq ue  d'e ffe ctue r ce s q uelq ue s 
étape s supplém e ntaire s pour am éliore r le  visuel 
du je u. N'aye z pas pe ur d'y consacre r du te m ps, 
e n toute  vraisse m blance , votre  je u ne  prése nte ra 
pas se ule m e nt m ie ux m ais fonctionne ra plus vite  
égale m e nt.

Je  vais juste  supprim e r la grande  tête  de  
Suzanne . Esaye z toujours de  faire  vos propre s 
m odèle s : ils re prése nte ront m ie ux votre  style , 
tout e n étant ce rtaine m e nt m e ille urs ave c le  
m ote ur de  je u. Il n'y a pas de  place  ici pour une  
énorm e  tête  e n pie rre  de  singe , donc aucune  
raison de  l'incorpore r ici. Si vous crée z un je u 
basé sur Ble nde r, incorpore r Suzanne  e st 
gratifiant !

Passons q uelq ue s te m ps à re construire  l'île  elle  
m êm e . Ce  n'e st q u'un oble t rond à ce  stade . C'e st 
am usant si votre  je u traite  de  la “face  ????”, m ais 
si vous vise z un je u plus réliste , vous de ve z 
l'am éliore r légère m e nt.

C'e st un stade  pour le q uel je  considlère  justifié 
l'usage  de  la Subdivision. Ajoute z un plan, 
re dim e ntionne z le  un pe u, e t subdivise z le  
plusie urs fois.

Le s illustrations m ontre nt le  plan subdivisé q uatre  
fois. Ce  se ra suffisant. Mainte nant, appuye z sur 0 

ou active z dans le  m e nu le  m ode  Edition 
Proportionnelle  ( Proportional Falloff).
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Mainte nant séle ctionne z q uelq ue s points e t 
déplace z le s. Vous ve rre z q ue  le s points proch e s 
le s suivront. Vous pouve z utilise r la roule tte  de  la 
souris pour ajuste r la taille  de  l'e ffe t. Tire z ve rs le  
h aut le  sol pour crée r q uelq ue s colline s. Pe ndant 
le  déplace m e nt, j'appuyais sur Z  pour force r le  
m ove m e nt sur l'axe  de s Z .

Votre  ile  te rm inée  de vrait re sse m ble r à ce ci :
Note z q ue  le s som m e ts le s plus h auts de  l'ile  sont 

e n son m ilie u, e t q ue  le s bors plonge nt dans 
l'océan. C'e st pour l'instant un très be au m odèle  
d'ile  q uand bie n m êm e  le s pe nte s abrupte s 
puisse nt re ndre  le  déplace m e nt délicat. Il e st 
égale m e nt possible  q ue  ce rtaine s carte s vidée o 
(e n particulie r ce rtaine s puce s Intel) re nciontre nt 
un étrange  problèm e  e t déform e nt ce s côte s. Si 
vous re ncontre z ce tte  difficulté, séle ctionne z 
juste  tout le  m odèle  e n m ode  édition e t appuye z 
sur CTRL+T pour triangule r le s face s.

Une  de rnière  ch ose  à contrôle r avant de  passe r 
aux te xture s : La Sk ybox

Com m e  vous voye z, la te xture  du ciel e st m appée  
sur une  boite  géante . Ce rtaine s pe rsonne s 
pe uve nt avantage use m e nt utilise r ce tte  
te ch niq ue , m ais je  trouve  très difficile  de  
m asq ue r q ue  c'e st une  boite  gigante sq ue . Je  
préfère  utilise r le s tube s, sph ère s ou plans pour 
crée r le s nuage s. Le s arrondis de s tube s sont plus 
subtils q ue  le s angle s vifs de s cube s, plus difficile s 
à distingue r e t facile s à cach e r.

Le  tube  e st une  bonne  m anière  pour faire  le s 
nuage s. Il néce ssite  un pe u plus de  travail pour 
te xture r, m ais le  résultat e st bluffant. Vous n'ave z 
juste  q u'à crée r une  bonne  te xture  de  nuage s, 
puis utilise r votre  logiciel de  de ssin pour ajoute r 
un dégradé transpare nt e n h aut pour arrive r à un 
résultat com m e  celui-ci :

Mappe z e nsuite  la 
te xture  sur votre  
tube , puis m e tte z 
la coule ur du 
m onde  dans Ble nde r 
ide ntiq ue  à celle  de  

l'im age . Le  résultat :

Très astucie ux, h e in ? Non se ule m e nt, ce tte  
m éth ode  crée  de  be aux nuage s sans raccord à 
l'h orizon, m ais aussi m asq ue  le s coins du sol ou du 
plan de  l'océan. Une  bonne  façon pour anim e r le s 
nuage s e st de  faire  tourne r le  cube  très 
le nte m e nt. Ce t e ffe ct e st subtil m ais fonctionne .

La m éth ode  de  la sph ère  pour le  ciel fonctionne  
un pe u à l'ide ntiq ue  du tube , m ais je  trouve  plus 
difficile  de  m appe r la te xture  sur une  sph ère  tout 
e n ayant plus de  polygone s. L'avantage  de  la 
sph ère  e st de  prése nte r de s nuage s dans toute s 
le s dire ctions de  la scène .

La m éth ode  du plan e st plus sim pliste . Vous 
pouve z juste  ajoute r un plan au de ssus de  la 
scène  e t le  te xture r. Lorsq ue  j'utilise  ce tte  
m éth ode , je  crée  souve nt un obje t com m e  celui 
de  gauch e , e t le  pe int com m e  re prése nté à droite  
:
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Je  le  te xture  e nsuite  ave c une  im age  de  nuage s 
e n noir e t blanc e t e t lui donne  la vale ur Add e n 
m ode  séle ction de  face s.

Ce s réglage s crée nt de s nuage s sim ple s q ui 
disparaisse nt ve rs le s bors. Ils ont l'appare nce  de  
tous le s obje ts ajoutés au re ndu, m ais vous 
pouve z ch ange r cela e n créant une  te xture  
opaq ue  à la place .

Note z q ue  le s nuage s basés sur de s plans 
n'apparaisse nt q u'au de ssus tandis q ue  ce ux basés 
sur de s tube s apparaisse nt à l'h orizon. La sph ère  
pe ut être  vu com m e  "le  m e ille ur de s de ux", m ais 
il re ste  plus difficile  de  travaille r ave c. Pourtant, 
un pe u de  pe rsévérance  pe ut produire  un bel 

e ffe t.

Un de rnie r m ot sur le s nuage s : vous re ncontre re z 
ce rtaine m e nt q uelq ue s problèm e s dus au fait q ue  
le s face s sont visible s d'un côté m ais pas de  
l'autre . Vous de vre z re calcule r le s norm ale s de  
l'obje t pour le  re ndre  visible  de  l'intérie ur. En 
m ode  édition, séle ctionne z juste  tous le s points 
e t appuye z sur Ctrl+Sh ift+N. Cela résoudra le  
problèm e .

De rnière s considérations sur la m odélisation de  je u
Essaye z d'utilise r le  m oins possible  de  polygone s. 
Le s pe tits obje ts pe uve nt apparaitre  ave c très 
très pe u de  polygone s. Par e xe m ple , une  poignée  
de  porte  pe ut être  constituéé d'un tube  à trois 
côtés ! Souve nt, le s grands obje ts néce ssite nt une  
structure  ave c plus de  polygone s, aussi, n'h ésite z 
pas à le ur donne r ce  dont ils ont be soin.
Résiste z à la te ntation de  la m odélisation de  
m odèle s "h aute -définition" e t de  lm e s décim e r 
e nsuite . La décim ation produit de s m e sh  laids, 
com pliq ués q ui sont difficile s à te xture r e t très 
dur à anim e r.

La ve rsion décim ée  de  Suzanne  e n "h aute  
résolution" diffère  de  l'originale . Tout se ra plus 
sim ple  si vous débute z e n m odélisation basse  
résolution. N'e ssaye z pas de  trich e r e n créant de s 
m odèle s ave c ple in de  polygone s q ue  vous 
décim e z e nsuite .
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La te xture
Mêm e  si le  sh ading e t la m odélisation sont 
cruciaux pour de s e nvironne m e nts de  je u réaliste , 
votre  arm e  ultim e  re ste  la te xture . Ce  n'e st pas 
grave  si vos m odèle s ne  sont pas m odélisés ou 
om brés : ils se ront h orrible s si ils ont de  
m auvaise s te xture s. La te xture  e st le  point final 
q ui à lui se ul "re nd ou de sse rt" votre  
e nvironne m e nt.

Je  crée  pre sq ue  toute s m e s te xture s se ul. Je  
pre nd de s ph otograph ie s de  surface s 
inte rre ssante s puis le s conve rtis e n te xture  sous 
"Th e  Gim p". Il n'y a pas d'autre  alte rnative  à la 
ph otograph ie  lorsq ue  l'on souh aite  du réalism e .

La plus im portante  ch ose  à ne  pas oublie r lorsq ue  
l'on crée  de s te xture s e st q u'il n'y ait pas de  
raccord. Vous pouve z le  faire  asse z facile m e nt 

sous "Th e  
Gim p" par le  
m e nu Filtre -
> Carte -
> Raccordable  
( Filte rs-> Map-
>Mak e  
Se am le ss ). 
Ce t e ffe t 
n'e st pas 
parfait m ais 
m asq ue  le s 
raccords de  
votre  te xture  
de  bonne  
m anière . 
Vous de vre z 
aussi 
détoure r/brûl
e r 
m anuelle m e nt
 pour assure r 
un om brage  
uniform e , 

m ais e n règloe  générale , crée r une  te xture  e st 
sans trop d'e ffort.

Je  ne  vais pas faire  ici une  tutoriel com ple t sur 
com m e nt faire  une  te xture . Il suffit de  dire  q ue  
crée r une  te xture  consiste  e sse ntielle m e nt à 
m odifie r une  ph otograph ie  q ui puisse  être  répétée  
de  m anière  pe u disce rnable .

Si vous re garde z l'île , vous ve rre z q ue  la te xture  
e st bie n répétée . La te xture  du sol contie nt une  
bonne  zone  "pourpre " répété à l'infini pour un 

e ffe t "polk a" dém e nt.
Une  m anière  rapide  de  résoudre  cela e st de  
passe r du m ode  de  te xture  par défaut 1/1 à un 
réglage  différe nt. En m ode  UV, appuye z sur A pour 
séle ctionne r toute s le s face s, puis appuye z sur U 
pour ch oisir un m ode  de  m appage . Ble nde r 2.42a 
possède  une  q uantité de  m éth ode  de  dépliage  UV, 
e t je  dois avoue z q ue  je  ne  le s connais pas toute s 
pour l'instant. Ce pe ndnat, je  trouve  q ue  pour un 
obje t relative m e nt plat com m e  notre  île , l'option 
"proje ct from  vie w " fonctionne  birn. Séle ctionne z 
la tout e n visualisant l'île  de  h aut, puis 
re dim e ntionne z juste  toute  la carte  UV dna sl a 
fe nêtre  UV jusq u'à ce -q ue  le  résultat vous plaise .

Com m e  vous voye z, l'aspe ct de  lîle  e st ne tte m e nt 
am éloré. Le s points m auve s, m êm e  si ils sont 
prése nts, ne  re prése nte nt plus un tel problèm e . 
Vous pouve z e ssaye r de  ch ange r le ur tonalité bie n 
q ue  cela puisse  être  réalisé facile m e nt e n pe u de  
te m ps sous Gim p.
La plus facile  m éth ode , m ais aussi souve nt la plus 
e fficace , e st de  ch oisir une  coule ur ve rte , puis de  
pe indre  sur le s zone s m auve s ave c le  pince au e n 
m ode  Coule ur.

20

w w w .ble nde rart.org

Im age45 Mappage  UV am élioré

Im age43 Texure s avec et sans raccord

Im age44 Sélectionne r une  option de  m appingIm age42 Faire  une  texture  sans raccord sous 
Gim p
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L'île  e st plus jolie  m ainte nant q ue  le s vilains 
points m auve s ont été supprim és....m ais avant 

q u'elle  ne  soit réaliste , nous avons be soin de  
q uelq ue s te xture s différe nte s ici ! Com m e nçons 
par ajoute r une  plage  autour de  l'île .

D'abord, crée z une  te xture  de  sable , puis crée z 
une  se conde  te xture  q ui m élange  la te xture  du 
sable  ave c celle  de  l'h e rbe . Cela re sse m ble  à ça :
Je  suppose  ici q ue  vous connaisse z asse z Gim p (ou 
Ph otosh op) pour faire  ce tte  étape . Mêm e  si un pas 

à pas pour crée r le s te xture s était néce ssaire , ce  
n'e st pas l'obje t de  ce t article .

Mainte nat, m appe z votre  étandue  de  sable  (sans 
h e rbe ) sur le s face s du pourtour de  l'île .

Ensuite , vie nt la ph ase  la plus laborie use . Mappe z 
la te xture  m élangée  q ue  nous avons créée  e ntre  
l'h e rbe  e t le  sable . Je  trouve  q ue  le  réglage  1/1 
fonctionne  le  m ie ux pour ce ci. La pe rfe ction pe ut 
pre ndre  be aucoup de  te m ps, donc atte nde z vous 
à inve sir du te m ps de ssus.
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Im age49  L'île  avec deux texture s

Im age48 Texture  H e rbe  ->  Sable

Im age46 Elim ine r les variation de  couleur dans 
les texture s

Im age47 L'île  avec de s texture s am éliorée s

Im age50 Deux texture s finem ent m arriée s

Is s ue  7 Nove m bre  2006

Ate lie r 3D  - Création d'un e nvironne m e nt réaliste  pour le  m ote ur de  je u de  Ble nde r

http://www.blenderart.org


Obse rve z com m e  l'île  se m ble  réaliste  m ainte nant 
par rapport à la fin de  la ph ase  de  m odélisation ! 
Ce ci dém ontre  com bie n sont im portante s le s 
te xture s pour votre  scène . Nous pourrions la 
laisse r ainsi, m ais ajoutons e ncore  q uelq ue s 
pe tite s m odifications.

D'abord, traitons la te xture  du plan de  l'océan. Il 
n'y a rie n d'alarm ant ave c ce tte  te xture , m ais 
nous de vons légère m e nt augm e nte r le  m appage  
UV pour détaille r la surface  de  l'e au.

Note z com m e nt de  m inim e s m odifications 
pe uve nt énorm ém e nt am éliore r l'aspe ct général. 
J'ai aussi ajusté légère m e nt la coule ur de  la m e r 
pour corre spondre  ave c celle  du ciel.

Mainte nant, ajoutons q uelq ue s subtile s vague s q ui 
m ourront sur la plage . Ajoute z un plan sur le s 
bords de  lîle  e t e xtrude z le  pour q u'il suive  de  
près le  pourtour. Continue z jusq u'à ce  q ue  vous 
aye z e ntouré l'île , puis fusionne z le s de ux 
e xtrém ités pour crée r un anne au.

Faite s une  belle  te xture  noir e t blanc q ui ondule , 
e t m appe z la sur le s face s (1/1). Me tte z le s face s 

sur le  m ode  de  re ndu "Add" puis pe igne z le s points 
e xte rie urs e n noir.

Ce s pe tite s ondulations intègre nt m ie ux l'île  dans 
la m e r, faisant fonctionne r tous le s aspe cts de  
notre  scène . Si vous le  souh aite z, vous pouve z 
m êm e  le s anim e r ave c le  script Pyth on "UVscroll".

Pour la touch e  finale , vous pouve z ajoute r de s 
om bre s à vos palm ie rs. Un bon tutorial sur la 
m anière  de  crée r de s te xture s om brée s pour le s 
je ux e st créé par m aste r gam e  m ak e r ST150, e t 
e st disponible  à

h ttp://w w w.ble nding-
online .co.uk /8501/50779 .h tm l

Conclus ion
Pe ut-être  ne  voulie z-vous pas crée r une  sim ple  île  
com m e  celle -ci, e t m êm e  n'ave z-vous pas tout 
e xécuté. Ce  n'e st pas grave  : m on inte ntion e st 
q u'e n lisant ce t article  vous aye z m ie ux com pris 
com m e nt pe nse  un développe ur de  je u. Le  fait 
q ue  vous aye z ou pas une  scène  ave c une  pe tire  
île  n'e st pas im portant, ce  q u'il l'e st c'e st q ue  vous 
aye z une  m e ille ure  com préh e nsion de s conce pts 
e t de  la m ise  e n oe uvre  de  je u sous Ble nde r.

Réfléch isse z à com m e nt crée r la m e ille ure  scène  
possible . Com m e nce z par im agine r à q uoi 
re sse m ble ra votre  proje t final. Crée r de s plans de  
référe nce  si vous préfére z.
Om bre z vos m odèle s, soit par la pe inture  ou e n 
utilisant la sim ulation de s lum ière s. Re garde z 
autour de  vous e t e ssaye z d'appréh e nde r la 
lum ière .

Pe nse z toujours pe ndant la m odélisation : 
n'utilise z jam ais dix face s lorsuq e  trois suffise nt, 
e t utilise z l'outil de  subdivision ave c prude nce . 
Supprim e z le s face s non néce ssaire s, e t ne  
com pliq ue z jam ais votre  m odèle  plus q ue  
néce ssaire . Im agine z toujours com m e nt obte nir 
pe u de  polygone s.
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Im age54 L'île  te rm inée

Im age52 Crée r de s vague s

Im age51 L'océan am élioré

Im age53 Crée r de s vague s
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Lorsq ue  c'e st possible , crée z vos te xture s. Pre ne z 
votre  appare il ph oto e n voyage  e t ph otograph ie z 
ple in de  surface s. Lorsq ue  vous traite z vos 
te xture s, tâch e z de  supprim e r le s répétitions.
N'aye z pas pe ur d'ajoute r de s détails réaliste s, 
spéciale m e nt ce ux pe u coute ux e n polygone s.
Com m e  touch e  finale , vous pouve z souh aite r 
ajoute r de s déplace m e nts. Un lége r balance m e nt 
de s arbre s ou un ??? pe ut-être  ajouté pour la 
be auté du je u. Le  m onde  e st ple in de  
m ouve m e nts, e t q uelq ue s déplace m e nts pe uve nt 
re prése nte r un gros plus pour votre  je u. Soye z sûr 
q ue  le  joue ur ne  soit pas le  se ul obje t m obile  de  
votre  m onde .

Voilà ! J'e spère  q ue  vous ave z apprécié ce t 
article . J'ai te nté de  m e ttre  dans ce t article  tout 
ce  q u'un développe ur de  je u débutant pe ut 
trouve r utile . Ce rts, il ya ple in de  ch ose s q ue  je  
n'ai pas m e ntionnée s, m ais il y a ici asse z de  
m atière  pour re tom be r sur se s pie ds e t résoudre  
le s problèm e s classiq ue s. Ave c l'e xpérie nce , vous 
se re z sur la voie  pour crée r un grand je u ave c 
Ble nde r. Dém arre z Ble nde r, e t au travail ! Je  
re vie ndrai voir ce  q ue  vous ave z créé.
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J'utilise  Ble nde r de puis Avril 2000.
Mon actuel proje t de  je u e st une  ave nture  nom m ée  
"Into th e  Titan." 

Site  inte rne t :
w w w.gorilla3d.com /plantpe rson

Joh n A llie  / PlantPe rs on

Im age51 Océan te rm iné
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Introduction

Le  Flou ve ctoriel e st une  intére ssante  solution 
pe rm e ttant de  s'affranch ir de s lim itations du 
traditionnel Motion Blur. Il re pose  sur l'édite ur de  
Nœ uds Com posite  pour fonctionne r. Mais m êm e  si 
l'édite ur de  nœ uds pe ut paraitre  intim idant au 
pre m ie r abord, l'e ffe t e st e n fait très facile  à 
m e ttre  e n place . Ce  court didacticiel va vous 
m e ne r au-trave rs de s étape s élém e ntaire s q ui 
vous pe rm e ttront d'am éliore r vos re ndus (aussi 
bie n le s im age s statiq ue s q ue  le s anim ations) ave c 
un flou de  m ouve m e nt agréable .

La ch ose  la plus im portante  à com pre ndre  e st q ue  
l'obje t auq uel le  Flou Ve ctoriel se ra appliq ué doit 
déjà être  anim é. Cela signifie  q u'il doit être  
anim é le  long d'une  courbe , ou au-trave rs de  
courbe s IPOs. En fait, l'im age  re ndue  va être  
transform ée  e n un m odèle  3D ave c une  
profonde ur e t de s ve cte urs vite sse  q ui sont définis 
pour ch aq ue  pixel de  l'im age . Lors de  l'étape  de  
post-traite m e nt, l'édite ur Com posite  va ajoute r 
le s m ouve m e nts flous à l'im age  finale . C'e st 
pourq uoi la définition du m ouve m e nt de  l'obje t 
(par la m éth ode  de  votre  ch oix, bie n q ue  l'usage  
de s courbe s IPO se ra ce rtaine m e nt la plus 
courante ) e st absolum e nt indispe nsable .

Un très court fich ie r d'e xe m ple  d'une  telle  
anim ation pe ut être  trouvée  à l'URL suivante  :
 h ttp://fe e ble m ind.tuxfam ily.org/dotcle ar/im age s
/atelie r-im probable /ve ctor

Pas à pas du procédé de  flou ve ctoriel

Dans un pre m ie r te m ps, vous aure z be soin de  
transform e r l'une  de  vos vue s 3D e n Edite ur de  
Nœ uds. Vous y parvie ndre z e n cliq uant sur l'irone  

e n form e  de  grille  à 
l'e xtrém ité gauch e  de  l'e n-
tête  de  la vue . Un m e nu 
se  déroule ra pour vous 
pe rm e ttre  de  définir le  
type  de  vue  néce ssaire . 
Ch oisisse z Node  Editor.
Dans l'e n-tête  de  l'édite ur 
de  Nœ uds, vous trouve re z 
un m e nu pour la vue  
(Vie w , Sele ct, Add, Node ) 
ainsi q ue  de ux icône s: le  
pre m ie r active  le s nœ uds 
Matériau (l'icône  
re prése ntant une  sph ère  
grise ), le  se cond active  
le s nœ uds Com posite  
(l'icône  re prése ntant 
l'im age  d'un pe tit visage ). 
Cliq ue z sur ce  de rnie r.
Le  rése au nodal 

Com posite  par défaut devrait faire  son apparition 
à l'écran. En utilisant le  [bouton gauch e ] de  la 
souris, de ssine z une  boîte  q ui croise ra le  lie n 
e ntre  le  nœ ud Re nde r Laye r e t le  nœ ud 
Com posite : le  lie n de vrait disparaitre . 
Mainte nant, utilise z le  m e nu Add: Add > >  Filte rs 
> >  Ve ctor Blur. Un nouve au nœ ud de vrait faire  son 
apparition, nom m é Ve ctor Blur. Déplace z-le  e ntre  
le s de ux précéde nts nœ uds par défaut, e t 
com m e nce z la m agie : conne cte z le s sortie s 
Im age , Z  e t Spe e d du nœ ud Re nde r Laye r aux 
e ntrée s Im age , Z  e t Spe e d du nœ ud Ve ctor Blur, 
e n utilisant le  [bouton gauch e ] de  la souris. 
Lorsq ue  ce  se ra fait, conne cte z la sortie  Im age  du 
nœ ud Ve ctor Blur à l'e ntrée  Im age  du nœ ud 
Com posite .
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Utilisation du flou ve ctorie l 
ave c Ble nde r
-par O livie r Saraja

Im age  1: Exem ple  de  courbe s IPO affectant les 
déplacem ents d'un objet

Im age  3: Mette z l'une  de s vue s en Node  Editor

Im age  2: Voici ce  à q uoi devrait re ssem ble  le  
rendu de  l'anim ation classiq ue , sans flou de  

m ouvem ent vectoriel

Im age  4: Clique z sur l'îcone  du m ode  Com posite  
et active z le  bouton Use s Node s
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Toute fois, com m e  tout e n Ble nde r, la prise  e n 
com pte  de  l'e ffe t de  flou ve ctoriel n'e st rie n 
d'autre  q u'une  option. Vous de ve z inform e r 
e xplicite m e nt Ble nde r q u'il doit réalise r 
l'opération de  post-traite m e nt sim ulant le  flou de  
m ouve m e nt. C'e st réalisé dans le  m e nu Sce ne  
[F10], dans le s Re nde r buttons, dans le  panne au 
Anim . Vous de vre z y active r le  bouton Do 
Com posite . Et e n guise  d'ultim e  opération 
indispe nsable  pour un m ouve m e nt ave c flou 
ve ctoriel, vous de vre z active r l'option Ve c dans 

l'ongle t Re nde r 
Laye rs.

Vous pouve z m ainte nant e ffe ctue r le  re ndu de  
de ux façons différe nte s:

 Vous connaisse z très ce rtaine m e nt déjà le  
raccourci [F12] ou le  bouton RENDER dans le  
panne au Re nde r
 Vous pouve z aussi e ffe ctue r le  re ndu e n utilisant 

le  pe tit icone  Re nde r dire cte m e nt dans le  nœ ud 
Re nde r Laye r

Quelq ue s e xplications au suje t du nœ ud Ve ctor 
Blur
Ce  nœ ud n'a q ue  pe u de  param ètre s, la plupart 
de vant fonctionne r asse z bie n ave c le s vale urs par 
défaut. m ais q uelq ue  fois (si ce  n'e st tout le  
te m ps!), vous aure z be soin de  dépasse r ce s 
réglage s par défaut pour obte nir de s résultats 
vraim e nt sym path iq ue s. Il y a q uatre  param ètre s 
à connaître .

Sam ples - ce  param ètre  contrôle  l'inte nsité du 
flou: plus le  nom bre  d'éch antillons e st élevé, plus 
l'obje t aura l'air flou.
M inSpe e d - si tout e st flou m ais q ue  q uelq ue s 

obje ts sont bie n plus le nts q ue  le s autre s (ou 
totale m e nt im m obile s, com m e  l'arrière -plan de  
l'im age , par e xe m ple ) l'usage  de  ce  param ètre  
pe rm e ttra de  différe ncie r le s obje ts très rapide s 
de  ce ux le nts ou im m obile s. Particulière m e nt 
utile  lors de  m ouve m e nts de  la cam éra ou si 
l'arrière -plan bouge  légère m e nt.
M axSpe e d - si vous ave z de s obje ts très rapide s 
dans la scène  m ais si le  flou n'e st pas re ndu 
corre cte m e nt, vous pouve z utilise r ce  param ètre  
pour l'am éliore r. Note z q u'une  vale ur 0.0 signifie  
q u'aucun m axim um  n'e st utilisé.
BlurFac - ce  param ètre  va corrige r (e n le s 
allonge ant ou e n le s raccourcissant) le s ve cte urs 
vite sse  calculés à partir de s m ouve m e nts de  
l'obje t. L'e ffe t visuel e st proch e  de  la vite sse  
d'obturation d'un appare il ph oto classiq ue .

Conce rnant l'utilisation du flou ve ctoriel, une  
bonne  astuce  consiste  à m e ttre  le s obje ts se  
déplaçant rapide m e nt sur un m êm e  Re nde r Laye r, 
e t le s obje ts le nts ou im m obile s sur un autre , e t 
de  spécifie r de s param ètre s indépe ndants pour 
ch aq ue  flou ve ctoriel, pour un m e ille ur contrôle  
du résultat.

De  plus, le s grands obje ts q ui ne  sont pas 
e ntière m e nt visible s de puis le  point de  vue  de  la 
cam éra de vraie nt être  subdivisés de  sorte  q u'au 

m oins 
q uelq ue s 
norm ale s 
soie nt 
visibile s 
de puis la 
cam éra; dans 
le  cas 
contraire , 
l'e ffe t de  
flou pourrait 
être  m al 
dirigé, par 
rapport au 
m ouve m e nt.
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Im age  2: Voici à q uoi re ssem blerait le  rendu de  
la m êm e  anim ation, avec un flou de  m ouvem ent 

vectoriel

Im age  4: Les nœ uds Com posite  sont prêts à 
affich e r un flou vectoriel lors du rendu

Im age  5: 
N'oublie z pas 
d'active r le  
bouton Do 
Com posite  

dans le  
panneau Anim  
et le  bouton 

Vec dans 
l'onglet 

Rende r Laye rs !
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Il y a égale m e nt q ue lque s lim itations q ue  vous 
de vrie z garde r à l'e sprit, due s au fait q ue  le  
flou ve ctorie l e st obte nu grâce  à un post-
traite m e nt de  l'im age  :

 si un obje t subit un e ffe t de  flou ve ctoriel, ce  
n'e st pas le  cas de  son om bre  !
 si un obje t subissant un e ffe t de  flou ve ctoriel 

se  déplace  de rrière  une  vitre  (Z transp ou 
RayTransp), il n'apparaîtra pas flou au-trave rs de  
celle -ci.
 si un obje t subissant un e ffe t de  flou ve ctoriel 

se  déplace  de vant un m irroir (EnvMap ou 
RayMirror), il n'apparaîtra pas flou dans le  re fle t.
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Olivie r Saraja un fe rve nt utilisate ur de  l'ope n source  
tournant sous Linux de puis 19 9 9  ou ale ntour. Il utilise  
Ble nde r de puis la ve rsion 1.63a e t s'e st toujours 
attach é à la rédaction de  tutoriels pour la 
com m unauté, à la fois e n français e t e n anglais. Il 
vie nt juste  d'écrire  un livre  e n français sur Ble nde r : 
"La 3D Libre  ave c Ble nde r" aux éditions Eyrolle s :

h ttp://w w w.e ditionse yrolle s.com /Livre /9 78221
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Il e st aussi un contribute ur régulie r à la 
docum e ntation de  Ble nde r.
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Introduction

Le  Bum p m apping e t le  displace m e nt m apping 
sont de ux te ch niq ue s spéciale s pour donne r à un 
obje t un aspe ct de  rugosité ou d'irrégularité de  
surface .

Qu'e s t q ue  le  Bum p m apping ?
Le  Bum p m apping utilise  une  im age  e n dégradé de  
gris e t utilise  l'inte nsité lum ine use  pour sim ule r 
une  surface  irrégulière . Quand vous faite s le  
re ndu d'un obje t affe cté d'une  m atière  bum p-
m appé, le s zone s lum ine use s(le s blanch e s) 
apparaisse nt e n bosse s e t le s zone s som bre s (le s 
noire s) apparaisse nt e n cre ux. Note z q ue  le  bum p 
m apping ne  m odifie  pas la géom étrie  de  l'obje t 
m ais se ule m e nt se s norm ale s.

Le  bum p e st une  sim ulation créée  e n pe rturbant 
le s norm ale s de s face s avant le  re ndu de  l'obje t. 
Malgré tout, le s bum ps n'apparaisse nt pas sur la 
silh oue tte  d'un obje t Bum p-m appé. Le  bum p 
m apping e st utilisé pour ajoute r de s détails sur un 
obje t sans augm e nte r le  nom bre  de  polygone s.

Qu'e s t- ce  q ue  le  Dis place m e nt m apping ?
Le  displace m e nt m apping e st très proch e  du bum p 
m apping où le s inform ations de  dégradé de  gris 
d'une  im age  2D sont utilisée s pour m odifie r 
l'appare nce  d'un obje t 3D. Le s tons clairs crée nt 
de s bosse s e t le s tons som bre s crée nt de s cre ux. A 
la différe nce  du bum p m apping, q ui ne  joue  q ue  
sur la te xture  de  l'obje t, le  displace m e nt m apping 
m odifie  la géom étrie  de  l'obje t, créant de  
nouve aux polygone s e n corrélation ave c le s 
propriétés de  la carte  de  déplace m e nt.

Le  displace m e nt m apping pe ut de m ande r 
be aucoup de  re ssource s inform atiq ue s car il te nd 
à produire  une  q uantité significative  de  
polygone s. Ce t obje t h aute  résolution pe ut 
apparaitre  com m e  bie n plus ph oto-réaliste  
q u'ave c le  bum p m apping, si c'e st utilisé 
propre m e nt. Com m e  le s ordinate urs ont te ndance  
à de ve nir de  plus e n plus puissants, le  
displace m e nt m apping de vrait être  capable  d'être  
re ndu à de s vite sse s utilisable s 
par un m ote ur de  je u corre ct. 
Malgré tout, la te ch nologie  
actuelle  n'e n e st pas capable .

Avant de  com m e nce r
Le s te ch niq ue s de  bum p 
m apping e t displace m e nt 
m apping sont très facile s e t 
rapide s à m e ttre  e n 
oe uvre  dans 
Ble nde r, m êm e  si 
vous débute z ave c le s outils 
de  te xture s de  Ble nde r. Il e st à 
note r q ue  le s carte s de  
déplace m e nt ne  sont pas 
affich ée s dans la vue  3D. Le s 
carte s de  Bum p, q uant à elle s, 
pe uve nt être  affich ée s à 
trave rs un affich age  
basiq ue  q uand le  
sh ading [Sh ift+  Z ] 
e st e ncle nch é.

Le  Bum p m apping dans Ble nde r
Pour ce  tutorial, j'utilise rai 
l'une  de s nom bre use s te xture s 
procédurale s de  Ble nde r : 
"Musgrave ". Vous ête s libre  
d'e n utilise r une  autre  voire  
votre  propre  im age  
Bum p m ap! 
Com m e nçons par 
ouvrir ble nde r e t 
crée r un nouvel obje t. J'ai utilisé pour ce t 
e xe m ple  le  fam e ux m odèle  "Suzanne " (singe ).

Ensuite , crée z un nouve au m atériau dans le  
panne au de s m atériaux [F5] e t ajoute z une  
nouvelle  te xture . Mainte nant passe z dans le  
panne au Te xture  [F6], où nous allons crée r la 
bum p m ap. De puis la boite  "Te xture  Type  ", 
séle ctionne z "Musgrave ". Je  laisse  le s réglage s par 
défaut, m ais vous pouve z ch oisir vos propre s 
réglage s. Vous pouve z aussi ajoute r une  ram p-
sh ade r ici si vous souh aite z ajoute r de s coule urs 
uniq ue s à la te xture .

Mainte nant, nous avons be soin de  configure r le s 
réglage s le s plus im portants pour la bum p m ap. 
Ce s réglage s se  situe nt dans le  panne au de  
m atériau [F5] dans l'ongle t "Map To". Vous de ve z 
déséle ctionne r la coule ur de  la te xture  (Col) 
q uand vous m odifie z bum p m ap ou displace m e nt 
m ap. Cela vous pe rm e ttra d'avoir une  m e ille ur 
idée  de  ce  q ui se  passe  sur ch aq ue  réglage .

Pour accéde r au Bum p m apping, appuye z sur le  
bouton Norm al (Nor). Vous pouve z ajuste r la force  
du bosselage  ave c la glissière  "Nor". Utilise z le s 
Bum p m aps q uand vous voule z casse r la douce ur 
d'une  surface  ou crée r un aspe ct bosselé. Garde z 
e n tête  q ue  la profonde ur de  l'e ffe t de  bum p e st 
lim itée  à la capacité de  la glissière  Norm al (Nor).
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Le  Dis place m e nt m apping dans  Ble nde r
La m anière  de  crée r une  displace m e nt m ap e st 
très se m blable  à celle  de  la Bum p m ap. La se ule  
différe nce  e st q u'il faut séle ctionne r le  bouton 
Displace m e nt (Disp). Vous pouve z déséle ctionne z 
le  bouton norm al (Nor), suivant l'e ffe t désiré.

La glissière  de  displace m e nt contrôle  la m anière  
dont le s ve rtice s se ront m is à distance  par rapport 
au m aillage  original. La glissière  Norm al (Nor) a 
aussi un grand im pact sur le s résultats du 
déplace m e nt. Faite s atte ntion au displace m e nt 
m ap car il e st très gourm and e n re ssource  du 
proce sse ur.

Conclus ion 

Dans l'e nse m ble , le  bum p m apping e t le  
displace m e nt m apping sont de s outils très 
m aniable  q uand on sait le s utilise r. De  m anière  
générale , de s carte s ave c une  différe nce  diffuse  
e ntre  le s blancs e t le s noire s fonctionne nt m ie ux 
q ue  celle s ave c de s contraste s plus durs. Je  
re com m ande  ch aude m e nt d'e xpérim e nte r de s 
réglage s e t de  faire  le  re ndu de s résultats pour 
bie n appréh e nde r le s de ux m éth ode s.
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Mich ael W ach  e st un je une  h om m e  de  18 ans ve nant 
de  Cleveland, O h io. Actuelle m e nt, il étudie  à 
l'unive rsité de s te ch nologie s avancée s. Il travaille  sur 
inte rne t pour un m andataire  de  bre ve t basé à Ne w  
York  City, crée  de s re prése ntations 3D de  son 
inspiration à l'aide  de  Ble nde r e t Yafray. Il fait 
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travaille  ave c une  m ultitude  d'illustrations, de  
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Introduction 
Aujourd'h ui, nous allons appre ndre  com m e nt crée r 
le  sprite  d'un éclair à partir de  Gim p. Le s éclairs 
sont utilite  pour le s e ffe ts spéciaux dans le s je ux 
3D, com m e  le  Z apping d'un obje t ou d'un e nne m i 
ave c une  arm e  éle ctriq ue  ou l'indication de  
te nsions dans de s scénarios de  scie nce -fiction, ou 
tout sim ple m e nt un éclair pour souligne r un 
e nvironne m e nt naturel.

Nive au : Débutant à m oye n

Étape  1.
Dém arre z Gim p 
e t crée z un 
nouvelle  im age  
de  256x768. 
Alle z dans le  
m e nu 
Filtre s> > Re ndu> >
Nuage s> > Brouilla
rd uni. Dans la 
fe nêtre  
conte xtuelle , 
e ntre z le s 
vale urs q ue  
m ontre  l'im age  1 
ou ch oisisse z le s 

vôtre s e n appuyant sur le  bouton "nouvelle  
graine ". Pour finir, appuye z sur le  bouton pour 
crée r le  bruit.

Étape  2. 
Crée z un nouve au calq ue  au-de ssus du calq ue  

courant. Alle z dans la boite  à 
outils e t séle ctionne z l'outil 
Dégradé e t dans le s options, 
séle ctionne z la form e  
Bilinéaire  ave c l'option "Sur-
éch antillonnage  adaptatif" 
actif. Crée z un nouve au 
calq ue  au-de ssus du calq ue  
Bruit e t de ssine z un lége r 
dégradé sur le  nouve au calq ue  
(Voir l'im age  3). La ch ose  à se  
rappele r e st q ue  vous de ve z 
e ssaye r de  de ssine r le  dégradé 
au-de ssus de  la partie  du bruit 
q ui contie nt la plus grosse  
partie  du blanc e t q ui e ntoure  
le s zone s le s plus som bre s. 
Grâce  à 
cela, 
vous 
aure z un 
bon 
contraste  
sur 
l'éclair.

Étape  3. 
Alle z dans la boite  de  
dialogue s de s calq ue s e t 
ch ange z le  m ode  de  calq ue  
du calq ue  dégradé e n 
"Différe nce " (voir l'im age  4). 
Im m édiate m e nt, vous 
pouve z voir la form ation de  
l'éclair. Mainte nant alle z 
dans le  m e nu Im age > > Aplatir 
Im age  pour aplatir tous le s 
calq ue s e n un. Alle z 
m ainte nant dans le  m e nu 
Calq ue > > Coule ur> > In
ve rse r pour inve rse r 
le s coule urs du 
calq ue .

Étape  4.
Vous obte ne z un "tre ak " de  
de ux éclairs (voir l'im age  5), 
m ais ce s éclairs sont 
difficile m e nt utilisable s car 
ils se m ble nt pratiq ue m e nt 
collés e nse m ble . Alle z dans 
le  m e nu 
Calq ue s> > coule ur> >Nive aux. 
Cela ouvre  la boite  de  
dialogue  d'ajuste m e nt de s 
nive aux (voir l'im age  6). 
Déplace z le  curse ur du 
m ilie u ve rs la droite .
Vous de vrie z voir apparaitre  
de ux éclairs séparés (voir 
l'im age  7). Ajuste z la q ualité 
de  précision q ue  vous désire z 
e t valide z.
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Étape  5. 
Pour sépare r le s éclairs dans un canal alph a, vous 
ave z be soin de  conve rtir la coule ur noire  e n 
alph a. Pour ce  faire , alle z dans le  m e nu 
Calq ue s> > Transpare nce > > Coule ur ve rs alph a. Dans 
ce tte  boite  de  dialogue , cliq ue z sur le  bouton 
"De puis" e t ch oisisse z la coule ur noire  e t valide z. 
Vous ave z m ainte nant une  ve rsion de s éclairs e n 
alph a (voir l'im age  8). La de rnière  ch ose  à faire  
e st de  sauve garde r l'im age  dans un form at 
supportant la transpare nce  com m e  le  PNG ou le  
TGA.

Conclus ion
Bie n q ue  ce tte  m éth ode  
ne  pe rm e tte  de  crée r 
q ue  de s éclairs asse z 
droits, vous pouve z le s 
am éliore r ave c de s 
gre ffons de  génération 
de  bruit tel q ue  "
plasm a2", e tc. Cela vous 
donne ra la possibilité de  
crée r du bruit aléatoire  
ave c pour résultat de s 
éclairs bie n plus variés. 
J'e spère  q ue  ce  tutorial 
vous as fourni une  voie  
sym path iq ue  e t facile  
pour crée r de s éclairs.
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Sandra Gilbe rt e t m oi pe nsons q ue  vu le  nom bre  
im portant de s nouvelle s fonctionnalités sortant à 
ch aq ue  ve rsion de  Ble nde r , il e st souve nt difficile  
de  suivre  le  ryth m e . La plupart du te m ps vous ne  
pouve z utilise r le s fonctions dans un proje t car vous 
ête s trop occupé à ch e rch e r le s différe nte s façons 
d'utilise r ce s nouve autés. Afin d'accéle re r ce tte  
ph ase  d'e xploration, je  vais vous donne r un ape rçu 
rapide  du systèm e  nodale  de  com position.

Le  systèm e  nodale  de  com position
Le  systèm e  nodale  de  com position e st un édite ur 
avancé de  post-production q ui pe rm e t de  relie r 
e nse m ble  de s m odificate urs configurable s, appelé 
le s nœ uds, de  façon rapide  e t facile  via de s lie ns 
e ntre  le s dive rse s e ntrée s e t sortie s. Le s 
configurations sont nom bre use s e t le s résultats 
pe uve nt être  asse z im pre ssionnant ou très subtile s 
e n fonction du be soin. La principale  caractéristiq ue  
du systèm e  nodale  e st sa capacité à m élange r 
dive rse s passe s de  re ndu (vale ur com biné de  RGBA, 
Z , Ve cte ur e t Norm ale s) ave c d'autre s e ntrée s pour 
réalise r de s e ffe ts poussés. Ce s caractéristiq ue s 
sont, e sse ntielle m e nt, née s de s développe m e nts 
e ffe ctués par le  Studio Orange  e t plus réce m m e nt 
par le  proje t Plum ife ros. Bie n q ue  conçu pour le s 
anim ations e t la synth èse  d'im age s par ordinate ur, le  

com posite ur a trouvé sa place  dans la boîte  à outils 
de  be aucoup de  graph iste s q ui e m ploie nt de s 
program m e s 3D e t 2D pour crée r de s illustrations e t 
de s œ uvre s d'art. La se ule  lim ite  aux possibilités 
sont votre  im agination e t vos idée s d'age nce m e nt 
de s nœ uds !

Vale urs d'e ntrée s
Le s e ntrée s sont le s dive rse s conne xions q ue  l'on 
trouve  à gauch e  sur tous le s nœ uds d'e ffe t e t de  
sortie . Le s nœ uds d'e ntrée  ne  contie nne nt pas 
d'e ntrée , m ais ils utilise nt le s donnée s de  la scène  
actuelle . Une  e ntrée  pe ut être  une  vale ur RGBA 
(donnée  d'une  im age ) ou une  vale ur num ériq ue  
(cœ fficie nt, dim e nsion, vale ur d'e ntrée ). La 
principale  différe nce  e ntre  le s vale urs RGBA e t le s 
vale urs num ériq ue s e st q ue  ch aq ue  pixel re prése nte  
une  vale ur de  coule ur/alph a pour le  pre m ie r e t une  
plage  de  donnée s (0-255) pour le  se cond. Le s vale urs 
RGBA sont, typiq ue m e nt, le s pixels q ui com pose nt 
l'im age  finale , tandis q ue  le s vale urs num ériq ue s 
sont de s vale urs q ui définisse nt la transform ation 
de s pixels e t q ui sont h abituelle m e nt : Z , Ve cte ur, 
Norm al, Alph a ou d'autre s vale urs.
Le s conne xions d'e ntrée s acce pte  un se ul canal e t 
re prése nte  un im age  e ntière  e n pixels. Le s donnée s 
pe uve nt prove nir de  la scène  ou être  obte nue s à la 
sortie  d'un autre  nœ ud ou e ncore  être  une  vale ur 
fixe  (com m e  l'e ntrée  "Im age ", q ui re nvoie  se ule m e nt 
une  vale ur de  RGBA).
Une  e ntrée  de  vale ur RGBA e st toujours jaune  e t une  
e ntrée  de  vale ur num ériq ue  e st toujours grise . Le s 
e ntrée s ble ue s sont de s e ntrée s spéciale s q ui 
fonctionne nt se ule m e nt ave c le s donnée s de  la 
scène  associée  (le s canaux Norm al e t Ve ctor). Une  
vale ur RGBA pe ut être  conve rtie  pour être  e m ployée  
com m e  vale ur num ériq ue . Une  e ntrée  q ui 
re prése nte  ch aq ue  pixel dans une  im age  e st souve nt 
désigné sous le  nom  de  "pixels m ap" ou "im age  m ap".

Vale urs de  sortie s
Le s vale urs de  sortie s sont le s dive rse s conne xions 
q ue  l'on trouve  à droite  sur tous le s nœ uds d'e ffe t e t 
d'e ntrée . Le s nœ uds de  sortie  ne  contie nne nt pas de  
sortie s, ils affich e nt le s donnée s. Tout com m e  le s 
e ntrée s, le s sortie s sont de s vale urs RGBA ou 
num ériq ue s. Une  sortie  RGBA e st toujours jaune , le s 
sortie s num ériq ue s sont toujours grise s e t le s sortie s 

spéciale s (le s canaux Norm al e t Ve ctor) sont 
toujours ble ue s. Pour voir de s vale urs num ériq ue s 
lors de  la visualisation, vous aure z à le s conve rtir e n 
vale ur RGBA utilise r de s filtre s spéciaux. Une  sortie  
q ui re prése nte  ch aq ue  pixel dans une  im age  e st 
souve nt désignée  sous le  nom  de  "pixel m ap" ou 
"im age  m ap".
Après ce tte  introduction rapide  sur le s e ntrée s, le s 
sortie s e t ce  q ui pe ut ou ne  pe ut pas fait ave c, 
je tons un coup d'œ il à la façon dont elle s pe uve nt 
être  e m ployée s ave c le s nœ uds. Ve uille z note r q ue  
dans le s e xplications suivante s, aucun e xe m ple  
fonctionnant réelle m e nt ne  se ra décrit. Mais nous 
ve rrons plutôt com m e nt ch aq ue  conne xion pourra 
être  e m ployée  ave c ch aq ue  nœ ud e t com m e nt, 
lorsq u'elle s sont com binée s ave c d'autre s donnée s, 
elle s ch ange ront.

Le s nœ uds « Input »
Le s nœ uds « Re nde r Laye r » sont le s donnée s de  la 
scène . Actuelle m e nt le s se ule s conne xions de  sortie  
disponible s pour ce  nœ ud sont Im age  (RVB), Alph a, Z  
(profonde ur), Norm al (m apping), e t Spe e d (ve cte ur). 
Celui-ci contie nt une  prévisualisation d'im age  e t un 
séle cte ur pour ch oisir de s scène s ainsi q ue  le  calq ue  
de  re ndu. Note z q ue  le s sortie s de  vale ur Norm al e t 
Spe e d sont coloré e n ble u, c'e st parce  q u'elle s 
sorte nt de s vale urs spéciale s. Elle s pe uve nt être  
traitée s com m e  n'im porte  q uelle  vale ur num ériq ue , 
m ais fonctionne  uniq ue m e nt ave c le s nœ uds q ui le ur 
sont associés.
La sortie  « Im age  » affich e  le s vale urs de  coule ur 
RVB pour ch aq ue  pixel. La sortie  Alph a e st une  
vale ur num ériq ue  e n noir e t blanc q ui re prése nte  
l'opacité pour ch aq ue  Pixel ave c une  gam m e  de  
vale ur allant de  0 (noir/transpare nt) à 255 
(blanc/solide ). La sortie  Z  e st une  vale ur num ériq ue  
q ui fournit l'inform ation de  profonde ur (la distance  
e ntre  la cam e ra e t l'obje t virtuel) pour ch aq ue  pixel. 
Celle  ci pe ut donc être  e m ployé pour la profonde ur 
de  ch am p e t d'autre s e ffe ts atm osph ériq ue s. La 
sortie  Norm al e st une  vale ur num ériq ue  obte nue  lors 
de  la passe  Norm al pour ch aq ue  pixels. La sortie  
Spe e d e st souve nt associée  à la passe  Ve cte ur e t 
re prése nte  la vite sse  à laq uelle  le s obje ts se  
déplace nt dans la scène  e t pe ut donc être  e m ployée  
pour le  flou de  m ouve m e nt. Ce tte  sortie  e st 
égale m e nt pour ch aq ue  pixel.
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com pos ition

-par D anie l LaBarge

NOTE: La de scription du fonctionne m e nt de  
ch aq ue  nœ ud (Node , e n anglais) e st uniq ue m e nt 
basée  sur le  résultat e t non sur le s actuelle s 
fonctionnalités m ath ém atiq ue s ou graph iq ue s. Une  
e xplication plus précise  du fonctionne m e nt d'un 
nœ ud e t le  m ode  opératoire  de  ch acun n'e st pas le  
but de  ce t article , e t apparaîtra ce rtaine m e nt 
dans le s proch ains article s sur le  w ik i Ble nde r à 
l'adre sse  h ttp://m e diaw ik i.ble nde r.org.
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Le  nœ ud «Im age » sont de s donnée s prove nant 
d'un fich ie r d'im age . Un fich ie r d'im age  pe ut être  
un fich ie r de  form at valide  (jpg, png, bm p, e tc... 
) ou un fich ie r d'im age  de  gam m e  (e xr, h dri, e tc..) 
ou m êm e  une  vidéo (avi, m pe g, m ov, e tc.). 
Actuelle m e nt le s se ule s conne xions disponible s 
sont Im age  (RVB), Alph a, e t Z  (profonde ur). Ce  
nœ ud contie nt égale m e nt une  prévisualisation de  
l'im age .

Quand un fich ie r e st ch argé, une  pe tite  icône  
re prése ntant une  bande  de  film  apparaît. Quand 
vous cliq ue z de ssus pour l'active r, plus d'options 
de vie nne nt disponible s. Vous pouve z param étre r 
le  nom bre  d'im age  dans l'anim ation, définir la 
pre m ière  im age  e t faire  tourne r l'anim ation e n 
boucle . Ce ci crée  un sortie  d'im age  brute  pour 
facilité l'utilisation dans le  com posite ur, ave c un 
nom  basé sur le  num éro de  ch aq ue  fram e  de  
Ble nde r.

Donc, Ble nde r pe ut lire  le  nom  du fich ie r e t 
obte nir la fram e  suivante  de  l'anim ation. Une  
autre  icône  apparaît égale m e nt e t pe ut être  
activée , pour récupére r ch aq ue  im age  du fich ie r 
si c'e st une  vidéo. Typiq ue m e nt, se ule  la sortie  
im age  (RVB) e st utilisée  m ais, si un fich ie r de  
scène  e st créé, vous pouve z l'e m ploye r pour 
obte nir de s vale urs Alph a e t Z  .

Le  nœ ud «Value » e st très sim ple . Vous définisse z 
une  vale ur num ériq ue  (0.00 à 1.00) e t la 
conne xion de  sortie  le  délivre  tel q uel. Le s 
program m e urs pe uve nt l'assim ile r à une  constante .

Le  nœ ud RVB e st fondam e ntale m e nt la m êm e  
ch ose  q u'un nœ ud de  vale ur sauf q u'il produit une  
vale ur RGBA au lie u d'une  vale ur sim ple . Ce  nœ ud 
contie nt une  pale tte  de  coule ur q ui facilite  le  
ch oix de  la coule ur désirée .

Le  nœ ud «Tim e » e st très pratiq ue  parce  q u'il 
délivre  une  vale ur variable . La différe nce  e st q ue  
la variation e st basée  sur le  num éro de  l'im age . La 
sortie  « factor » e st une  vale ur fixe  q ui e st définie  

par une  courbe . Vous pouve z param étre r l'im age  
de  début e t de  fin q ui corre sponde nt aux 
e xtrém ités de  la courbe . Il e st utile  pour 
contrôle r le s ch ange m e nts q ui se  produise nt 
pe ndant une  anim ation, e t e st souve nt e m ployé 
com m e  e ntrée  pour un autre  nœ ud.

Le  nœ ud «Te xture » e st se m blable  à « Im age  » 
sauf q u'il délivre  de s te xture s inte rne s à la scène . 
Cela vous donne  plus de  contrôle  parce  q ue  vous 
pouve z e m ploye r le  Norm al Mapping pour 
contrôle r l'offse t e t la m ise  à l'éch elle  
dynam iq ue m e nt. Vous pouve z use r de s vale urs 
RGBA com m e  sortie  de  vale ur fixe  ou de  coule ur 
RGBA. Ce  nœ ud inclut égale m e nt une  
prévisualisation d'im age  q ui m ontre  la te xture  
ch oisie  dans la scène . C'e st utile  pour ajoute r de s 
couch e s de  te xture s procédurale s e t de s e ffe ts de  
gradie nt.

De  tous le s nœ uds d'e ntrée , se ule  l'e ntrée  « 
Te xture  » possède  de s conne xions d'e ntrée s. 
Ce pe ndant celle s-ci sont lim ités à la scène , elle s 
sont dynam iq ue s. Plus q ue  tout autre s, le s nœ uds 
d'e ntrée  sont e sse ntiels dans le ur utilisation ave c 
le  com posite ur car ils se rve nt de  base  aux 
m odifications apportée s. Ils tie nne nt com pte  
égale m e nt du contrôle  de s e ffe ts appliq ués à 
d'autre s e ntrée s. Le s trois nœ uds d'e ntrée  le s plus 
utilisés générale m e nt sont « Re nde r laye r », 
Im age  e t « Tim e  ».

Le s nœ uds «Output»
Le  nœ ud «Com posite » pe ut se m ble r supe rflu 
m ais, c'e st réelle m e nt la se ule  m anière  

d'appliq ue r le s ch ange m e nts au re ndu final. 
Actuelle m e nt, il pe ut se ule m e nt y avoir un 
Com posite  par scène  e t il acce pte  uniq ue m e nt 
de s e ntrée s Im age , Alph a e t Z . Il possède  une  
prévisualisation d'im age  pour m ontre r le s 
résultats dans la fe nêtre  du nœ ud. Le  buffe r de  
re ndu (F11) m ontre ra égale m e nt la sortie  du 
Com posite . Si aucun n'e st trouvé pour le  re ndu, 
cela produira une  e rre ur.

Le  nœ ud «Vie w e r» e st ide ntiq ue  au com posite  
sauf q u'au lie u de  m ontre r le  résultat au re ndu, il 
e m ploi l'édite ur d'im age  UV sous l'im age  nom m é 
"Vie w e r Im age ". C'e st une  im age  dynam iq ue  q ui 
m ontre  le  résultat du « Vie w e r » séle ctionné. Ce  
q ui signifie  q ue  vous pouve z avoir plusie urs « 
Vie w e r » q ui m ontre ront le s dive rse s sortie s de  
nœ uds... utile  pour e xam ine r e t corrige r le s 
différe nts attributs de  com position.

Le s nœ uds «Color»
Le  nœ ud «RVB curve » e st très puissant parce  
q u'il pe ut contrôle r l'im age  e n ch ange ant 
l'influe nce  de  ch aq ue  coule ur séparém e nt, ou 
toute s e nse m ble . Il a une  e ntrée  de  cœ fficie nt 
(vale ur num ériq ue ) e t une  autre  d'im age  (vale ur 
RGBA). La sortie  e st une  com binaison de  toute s 
le s courbe s RVB q ui inclue nt com biné, rouge , ve rt 
e t ble u. Il y a le s sym bole s “+ ” e t “-” q ui se rve nt 
pour le  zoom  afin q ue  vous puissie z affine r la 
courbe  e t l'aligne r plus facile m e nt sur la grille .

L'icône  de  clé pe rm e t de  contrôle r la vue  de  grille  
e t la poignée  de  courbe  (Auto e t Ve ctor), elle  
vous pe rm e t égale m e nt de  réinitialise r par 
défaut. Une  icône  orange  e n form e  de  grille  
pe rm e t de  déte rm ine r le s vale urs m axim um . 
L'icône  ”X“ supprim e  le  point actuelle m e nt 
séle ctionné. Ce ux-ci sont séle ctionnés e t ajoutés 
à l'aide  de  Ctrl+Cliq ue  gauch e  (LMB).

Ce  nœ ud e st utilisé générale m e nt pour contrôle r 
le  contraste  e t pour un ajuste m e nt fin de s 
gam m e s de  coule ur. Il e st possible  grace  à ce  
noe ud d'am éliore r une  im age  un pe u blafarde .
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NOTE: Lors de  la rédaction de  cet article , les 
ve rsions CVS de  Blende r incluent de  nouveaux 
nœ uds de  sortie. Ce s nœ uds ne  se ront pas 
abordés dans cet article  car ils ne  sont pas 
encore  intégrés dans la version officielle de  
Blende r. Vous devrie z note r, cependant, q ue  
de s nœ uds pe rfectionnés e xistent et 
trouveront probablem ent leurs places dans de  
future s ve rsions de  Blende r.
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Le  nœ ud «Mix» fait e xacte m e nt ce  q u'il laisse  
suppose r faire  : il m élange  de ux e ntrée s d'im age  
e n fonction d'un cœ fficie nt e t d'un filtre  pour 
obte nir e n sortie  une  vale ur RGBA (une  im age ). Ce  
nœ ud a de ux conne xions d'e ntrée  Im age , m ais il 
acce pte ra aussi de s vale urs num ériq ue s. Ce  q ui 
e st pratiq ue  pour m élange r une  vale ur prédéfinie  
ave c une  autre  obte nue  grace  à un nœ ud «Tim e» 
dans le  but d'avoir une  vale ur variable  pour ce ux 
q ui n'ont pas plusie urs e ntrée s. Le s différe nts 
type s de  filtre s sont «m ix», «m ultiply», «add», 
«subtract», «divide», «scre e n», «ove rlay», 
«dark e n only», «ligh te n only», e t be aucoup 
d'autre s. Il pe ut aussi être  utilisé pour m élange r 
de  sim ple s coule urs puisq ue  le s e ntrée s Im age  
pe uve nt être  définie s par de s vale urs fixe s de  
type  RGBA au lie u d'une  pixel m ap.

Le  nœ ud « H ue  saturation » e st parfait pour 
faire  un ajuste m e nt fin de s coule urs RVB. Si vous 
trouve z q ue  le  ble u n'e st pas asse z ble u, c'e st ce  
q u'il vous faut. Il acce pte  une  e ntrée  d'im age  e t 
un cœ fficie nt ainsi q u'une  sortie  pour le  résultat. 
La glissière  « H ue  » com m ande  le s vale urs de  
te inte s (se m blable s au RVB) : 0.500 signifie  aucun 
ch ange m e nt. La glissière  Saturation (inte nsité) 
com m ande  la saturation e t pe ut être  e m ployée s 
pour inte nsifie r une  ph oto ou juste  pour te inte r 
légère m e nt une  im age . Ce  nœ ud e st très utile  e t 
e st générale m e nt e m ployé com m e  filtre , par 
e xe m ple , pour de s scène s de  nuit où un lége r ble u 
e st néce ssaire .

Le  nœ ud « Alph a ove r » e st l'e ffe t q u'il faut pour 
vos titre s. Il pe rm e t de  plaq ue r une  im age  sur une  
autre , la transpare nce  déte rm inant e n q uel 
proportion le  fond se ra visible  au trave rs. Ce  
nœ ud a de ux e ntrée s d'im age  e t un cœ fficie nt. Ce  
de rnie r pe ut être  facile m e nt relié à un nœ ud « 
tim e  » pour crée r ainsi un e ffe t de  fondu 
d'ouve rture  ou de  fe rm e ture  . « Conve rt Pre m ul » 
m élange , h abituelle m e nt, m ie ux le s bords 
transpare nts e nse m ble  ainsi le s arte facts 
disparaisse nt. Il conve rtit égale m e nt le  noir RVB 
e n alph a, ce  q ui fonctionne  bie n pour crée r de s 
carte s d'alph a.
Il e st im portant de  garde r à l'e sprit la notion de  

couch e  e n travaillant ave c ce  nœ ud. L'im age  
de vant re couvrir l'autre  doit être  placé dans la 
conne xion Im age  inférie ure , c'e st elle  q ui aura la 
priorité. Tous le s pixels transpare nts pe rm e tte nt 
alors au fond d'apparaître . Ce  nœ ud e st parfait 
pour le s travaux d'incrustation e t de  titre s, ou 
pour de s scène s com posite s.

Le  nœ ud « Z  com bine  » e st très intére ssant 
parce  q u'il pe ut facile m e nt de ve nir com ple xe . Il a 
une  sortie  d'im age  uniq ue  m ais acce pte  de ux 
e ntrée s d'im age  ainsi q ue  de ux autre  de  
profonde ur Z . Il com bine  le s pixels de s passe s de  
calcul ave c l'im age  q ui lui e st associé e n fonction 
du Z  pour le  réinje cté e n sortie . Le  problèm e  e st 
q uand sur le s de ux im age s, vous ave z une  vale ur 
de  Z  différe nte s (l'im age  1 de vrait cach e r de s 
partie s de  2 e t vice -ve rsa). Il pe rm e t d'asse m ble r 
le s de ux im age s e n une  se ule  e n fonction de  la 
profonde ur.

Le s nœ uds «Ve ctor»
Le  nœ ud « Norm al » doit être  un de s plus cool 
disponible s. J'ai réce m m e nt réalisé à q uel point il 
e st stupéfiant. Fondam e ntale m e nt, vous pouve z y 
pe nse r com m e  une  lum ière  e n post-production. Il 
utilise  le  canal « Norm al » com m e  e ntrée , puis 
vous pouve z déplace r une  pe tite  sph ère  autour e t 
re positionne r la source  de  lum ière . Le s sortie s 
disponible s inclue nt le  canal Norm al 
re cartograph ié e t une  sortie  de  vale ur num ériq ue  
de  type  « point » q ui re prése nte  l'inte nsité 
lum ine use  e t norm ale  dans une  pixel m ap e n 
nuance  de  gris. Le s possibilités q u'il offre , 
inclue nt la cartograph ie  spéculaire , l'éclairage  
nocturne , subsurface  scatte ring e t bie n plus.

Le  nœ ud « Ve ctor Curve s » e st se m blable  à « 
RGB Curve s », dans ce  de rnie r vous pouve z 
contrôle r le s vale urs de  canaux ve ctoriel pour 
l'axe  X, Y e t Z . Il n'y a q u'une  e ntrée  e t une  sortie  
q ui corre sponde nt aux donnée s, elle  doive nt être  
obte nue s d'un nœ ud Norm al ou de  la scène  elle -
m êm e . Il contie nt le s boutons standards d'édition 
de  courbe s. Il e st utilisé pour re faire  la carte  du 
canal ve ctoriel pour q ue  le  flou de  m ouve m e nt 
s'accorde  parfaite m e nt ave c l'im age , e tc...

Le  nœ ud « Map Value  » e st un autre  outil utile  
pour ch ange r de s gam m e s de  vale ur. Il acce pte  e n 
e ntrée  n'im porte  q uelle  vale ur num ériq ue . On 
pe ut lim ite r se s vale urs Minim ale s e t Maxim ale s. 
De  plus il pe ut être  m odifié suivant la taille  e t 
l'offse t. Ce s glissière s ne  sont pas lim itée s à 0.0 e t 
1.0 parce  q u'il n'e st pas conçu se ule m e nt pour de s 
vale urs num ériq ue s de  ce  type . Il acce pte  aussi 
de s vale urs de  type  Z , Norm al e t Ve ctoriels. Il 
pe ut être  utilisé e n com binaison ave c le  canal Z  
pour e n re faire  la carte  pour le  pre m ie r e t 
l'arrière  plan du flou ou e n com binaison ave c un 
canal Ve ctoriel pour produire  un flou de  
m ouve m e nt.

Le s nœ uds «Filte r»
Le  nœ ud « Filte r » e st le  plus utilisé de  ce  
groupe . Il pe ut être  e m ployé pour de  nom bre ux 
e ffe ts, tels q ue  le  flou lége r, faire  re ssortir le s 
traits pour de s de ssins anim és, le s e nse igne s au 
néon, le s décalcom anie s e t bie n plus. Ce  nœ ud 
acce pte  une  im age  e n e ntrée  ainsi q u'un 
cœ fficie nt pour m odifie r le s pixels e n fonction du 
type  de  filtre  ou d'e ffe t utilisé. Le  résultat e st 
récupéré par la sortie  Im age . Le  filtre  «softe n» 
appliq ue  un très lége r flou aux pixels pour 
élim ine r de  pe tits arte facts. « Sh arpe n » 
inte nsifie  le s arête s e ntre  le s pixels pour m ie ux 
m e ttre  e n évide nce  le s bords (ce ci créé souve nt 
de s arte facts). « Laplace  », « Sobel », « Pre w itt », 
e t « Kirsch  » sont tous très se m blable s, ils 
inte nsifie nt le s bords e t obscurcisse nt le  re ste . « 
Sh adow  » donne  un e ffe t de  gravure  e t appliq ue  
une  om bre  à ch aq ue  bord. Ce  nœ ud e st souve nt 
e m ployé pour q ue  le s im age s q ui se m ble nt trop 
parfaite s soie nt plus dure s.

Le  nœ ud « Blur » e st très sim ple . Il possède  une  
e ntrée  d'im age  e t appliq ue ra un flou sur le s pixels 
e n fonction de s différe nts filtre s ou m éth ode s 
ch oisis (le  flou étant influe ncée  par la vale ur 
num ériq ue  « Size  » ). Il se ra appliq ué e n fonction 
de s param e tre s X e t Y ou m êm e  aux vale urs 
Gam m a corrigée s. Active r le  filtrage  Bok e h , fe ra 
utilise r un filtre  circulaire  au lie u de  la m éth ode  
carrée  sim ple . Parm i le s filtre s disponible s vous 
ave z «Flat», «Quadratic», «Cubic», «Gaussian»...
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Ch aq ue  filtre  e st différe nt, ils pe uve nt tous être  
e m ployés pour obte nir l'e ffe t désiré. Le  résultat 
e st appliq ué à l'im age  e t récupéré e n sortie . C'e st 
très utile  pour la profonde ur de  ch am ps e t le  flou 
de  m ouve m e nt. Il pe ut égale m e nt être  e m ployé 
pour crée r de s titre s intére ssants e t pour le s 
travaux sur de s couch e s.

Le  nœ ud « Ve ctor Blur » ne  fait q u'une  se ule  
ch ose , m ais il le  fait très bie n. Il néce ssite  trois 
e ntrée s pour obte nir un résultat. Ce s trois e ntrée s 
sont une  im age , une  canal de  profonde ur Z , e t 
une  vite sse  ve ctorielle . Toute s ce s inform ations 
pe uve nt être  obte nue s de puis la scène  e t le s 
nœ uds « Ve ctor ». Ce  procédé utilise  le s trois 
canaux pour crée r une  im age  floue  e n étirant le s 
pixels du m odèle . Le  fonctionne m e nt inte rne  de  
ce  procédé n'e ntre  pas dans le  cadre  de  ce t 
article  m ais sa fonction e st de  crée r un e ffe t de  
post-production rapide  e t e fficace . Il utilise  une  
vale ur « Sam ple  » pour déte rm ine r la q ualité du 
flou, « Minspe e d » pour param étre r l'étire m e nt 
m inim um  de  ch aq ue  pixel e t « Maxspe e d » pour le  
m axim um  de  tout le s pixels. Il e m ploie  alors « 
BlurFactor? » q ui se rt à e ffe ctue r un ajuste m e nt 
précis du flou (de  fort à faible ). Plus « Sam ple  » 
e t « BlurFactor? » sont élevés, plus le  flou e st 
im portant. Il e st im portant de  définir de s vite sse s 
m ini e t m axi suffisam m e nt im portante s, m ais pas 
trop large s pour évite r un usage  inte nsif de  la 
m ém oire . Ce  nœ ud e st le  plus e m ployé pour crée r 
de s flous de  m ouve m e nt.

Le s nœ uds «Conve rtors»
Le  nœ ud «ColorRam p» a un double  e m ploi car 
q u'il m ixe  de s coule urs e t de s vale urs, e t produit 
un résultat sous form e  d'im age  RVB e t une  vale ur 
Alph a. La sortie  Alph a pe ut être  e m ployée  com m e  
une  vale ur num ériq ue  q uelconq ue , m ais e st le  
plus souve nt e m ployée  pour la transpare nce . 
L'e ntrée  « Factor » pe ut être  une  vale ur 
num ériq ue  ou un contrôle  de  type  ligne  de  te m ps 
pour pilote r le  nœ ud. La glissière  de  la ram pe  
pe ut e m ploye r de s coule urs e t de s transpare nce s 
pour crée r un gradie nt, ce  q ui e st utile  pour de s 
e ffe ts de  gradie nt sur de s couch e s e t pour le  
réglage  de  vale urs.

Le  nœ ud « RGB to BW  » e st e xtrêm e m e nt sim ple . 
Il pre nd une  im age  RGBA e n e ntrée  e t produit une  
vale ur num ériq ue . C'e st une  re prése ntation e n 
nuance  de  gris de  l'im age  RGBA d'e ntrée  e t pe ut 
être  e m ployée  e n tant q ue  tels ou com m e  vale urs 
num ériq ue s.

Le  nœ ud « Se parate  RGBA » e st très souple  parce  
q u'il vous pe rm e t de  m odifie r ch aq ue  canal de  
coule ur indépe ndam m e nt. Il acce pte  une  im age  
RGBA e n e ntrée  e t donne  e n sortie  le s canaux de  
corre spondance  rouge , ve rt, ble u, e t Alph a 
com m e  vale urs e n nuance  de  gris. Au m om e nt où 
ce t article  e st rédigé, la proch aine  ve rsion officiel 
de  Ble nde r inclura un nœ ud « Com bine  RGBA » q ui 
fe ra l'inve rse  de  ce  nœ ud.

Le  nœ ud « Se parate  H SVA » e st e sse ntielle m e nt 
ide ntiq ue  au nœ ud « Se parate  RGBA » m ais il 
sépare  le s canaux de  te inte , saturation, vale ur e t 
Alph a de  l'im age . Ce ux sont de s vale urs e n nuance  
de  gris com m e  le  nœ ud « Se parate  RGBA ». Au 
m om e nt où ce t article  e st rédigé, la proch aine  
ve rsion officielle  de  Ble nde r inclura un nœ ud « 
Com bine  H SVA » q ui fe ra l'inve rse  de  ce  nœ ud.

Le  nœ ud « Se t Alph a » trouve  sa place  dans la 
réalisation de  titre  e t le  travail sur le s couch e s 
m ais pe ut aussi être  utilisé ave c d'autre s nœ uds. 
Il acce pte  une  im age  RGBA e n e ntrée  e t pe rm e t 
de  lui attribue r une  vale ur Alph a ou de  la 
com bine r ave c une  autre  vale ur. L'alph a à 0.0 
corre spond à transpare nt e t 1.0 à opaq ue . Le  
résultat (de  type  RGBA) étant récupéré sur la 
sortie  im age . Ce  nœ ud e st souve nt e m ployé ave c 
un nœ ud « Tim e  » pour réalise r le s fondus 
d'ouve rture  e t/ou de  fe rm e ture  d'une  scène .

Le  nœ ud « Translate  » e st le  se ul d'anim ation 
vidéo disponible  à l'h e ure  actuelle  (le s autre s 
pour la rotation, e tc. sont e n cours de  
développe m e nt). Il e ffe ctue ra une  translation 
d'une  im age  donnée  e n e ntrée  ave c com m e  
référe nce  le  coin supérie ur gauch e  de  l'écran de  
base  de  la scène . Le  déplace m e nt se ra de  X pixels 
(H orizontal ) par Y pixels ( Ve rtical ). Ce s vale urs 
X e t Y pe uve nt être  de s e ntrée s variable s ce  q ui 

e st utile  dans le  cadre  d'anim ations où « Tim e  » 
e st e m ployé pour e ffe ctue r un panoram iq ue  d'une  
scène  ou pour faire  trave rse r l'écran par une  
im age . L'im age  résultante  e st une  sortie  q ui pe ut 
alors être  placée  sur une  autre  pour le s fusionne r.

Le s nœ uds «Group»
Le s nœ uds « Group » ne  sont rie n d'autre  q ue  de s 
élém e nts pe rsonnalisés q ui sont crée r à partir 
d'autre s re groupés à l'aide  de  Ctrl+Gk e y. Ce  
groupe  e st alors disponible  e t re productible  
com m e  un sim ple  nœ ud. Pour dégroupe r, vous 
pouve z utilise r Alt+Gk e y. Pour e n ajoute r vous 
pouve z faire  Add>Group ou le s touch e s Sh ift+Gk e y 
pour obte nir une  liste  de s disponible s. Travaille r 
ave c de s groupe s pe ut vous faire  gagne r du te m ps 
pour du répétitifs, m ais ils de vront être  e m ployés 
ave c prude nce . Un nouve au groupe  de vrait être  
ajouté, puis dégroupé e t à nouve au re groupé 
com m e  un groupe  de  nœ uds différe nt du 
précéde nt. Ce ci pe rm e t d'évite r le  problèm e  de  
copie s m ultiple s d'un m êm e  nœ ud au lie u de  
duplications. Le s « Group » sont souve nt utilisés 
dans le  fich ie r de  configuration par défaut de  
Ble nde r, afin q ue  le s e ffe ts q ue  vous utilise z 
fréq ue m m e nt puisse nt être  rapide m e nt re produit.

Conclusion
Je  vous e ncourage  à te ste r le s dive rse s utilisations 
pour le s nœ uds. En outre , visite z le s forum s de  
support pour trouve r différe nts sch ém as de  
référe nce  q ui pe uve nt vous aide z à com pre ndre  
le s fonctionnalités m ath ém atiq ue s e t graph iq ue s 
de  ch acun. Le  com posite ur e st un outil très 
puissant e t ne  de vrait pas être  considéré com m e  
un séq ue nce ur am élioré, car vous pouve z faire  
be aucoup plus ave c ce ci q ue  vous ne  pourrie z 
jam ais faire  ave c le  se q ue nce ur. Je  ne  se rais pas 
étonné si vous n'utilisie z plus jam ais le  
séq ue nce ur ! C'était une  courte  de scription du 
com posite ur, q ui re prése nte  se ule m e nt la m oitié 
du conte nu e n nœ uds. Il y a plus à appre ndre , 
com m e  l'inte rface , le s «Mate rial», ainsi q ue  le s 
dive rse s m anière s dont ils pe uve nt être  age ncés.
À nouve au, j'e ncourage  ch aq ue  utilisate ur à te ste r 
l'utilisation de  ce s nœ uds e t à appre ndre  toute s 
le s subtilités de  ce t outil. Am use z-vous bie n !
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Indice  de  Réfraction

La réfraction se  produit q uand 
l'éne rgie  d'une  onde  lum ine use  
corre spond à la fréq ue nce  de  
vibration naturelle  de s éle ctrons d'une  
m atière . L'onde  lum ine use  pénètre  

profondém e nt dans la m atière  e t provoq ue  de  pe tite s vibrations de s 
éle ctrons. Le s éle ctrons transm e tte nt ce s vibrations aux atom e s dans la 
m atière  e t ils re nvoie nt de s onde s lum ine use s de  m êm e  fréq ue nce  q ue  l'onde  
lum ine use  initiale . Mais, tout cela pre nd du te m ps.

La partie  de  l'onde  à l'intérie ur de  la m atière  rale ntit, pe ndant q ue  la partie  
de  l'onde  à l'e xtérie ur de  l'obje t m aintie nt sa fréq ue nce  originale . Cela a 
pour e ffe t de  courbe r l'onde  à l'intérie ur de  l'obje t ve rs ce  q ue  l'on appelle  la 
norm ale , une  ligne  droite  im aginaire  pe rpe ndiculaire  à la surface  de  l'obje t. 
La déviation de  l'onde  lum ine use  de  la norm ale  se ra inférie ure  à la déviation 
de  la lum ière  avant q u'elle  e ntre  dans l'obje t.

La courbure , ou angle  
de  réfraction, de  l'onde  
lum ine use  dépe nd du 
rale ntisse m e nt de  la 
lum ière  par la m atière . 
Le s diam ants ne  
se raie nt pas aussi 
brillant s'ils ne  
rale ntissaie nt pas 
be aucoup plus la 
lum ière  q ue  l'e au. Le s 
diam ants ont un plus 
fort indice  de  réfraction 
q ue  l'e au, ce  q ui re vie nt 
à dire  q u'ils rale ntisse nt 
plus la lum ière .

Une  obse rvation 
intére ssante  à propos 
de  la réfraction e st q ue  
la lum ière  de  
différe nte s fréq ue nce s, 
ou d'éne rgie s, se ra 
courbée  à de s angle s 
légère m e nt différe nts. 
Com parons la lum ière  

viole tte  e t la lum ière  rouge  q uand ils e ntre nt dans un prism e  de  ve rre . 
Puisq ue  la lum ière  viole tte  a plus d'éne rgie , cela pre nd plus de  te m ps pour la 
com m uniq ue r au ve rre . À ce  titre , elle  e st plus rale ntie  q u'une  lum ière  rouge  
e t se ra courbée  à un plus grand de gré. Cela re prése nte  l'ordre  de s coule urs 
q ue  nous voyons dans un arc-e n-ciel. C'e st aussi ce  q ui donne  le s frange s arc-
e n-ciel à un diam ant q ui le  re nde nt si agréable  à l'œ il.
La définition de  l'Indice  de  Réfraction provie nt de  
h ttp://scie nce .h ow stuffw ork s.com /ligh t12.h tm  (anglais)
Pour une  de scription plus te ch niq ue  voir l'e xplication sur 
h ttp://fr.w ik ipe dia.org/w ik i/Indice _de _r%C3%A9 fraction

Pourq uoi e st-ce  im portant ? En créant une  m atière , vous de ve z te nir com pte  
de  l'Indice  de  Réfraction, autre m e nt, votre  m atière  ne  se ra pas 
convaincante . Et ave c la nouvelle  fonction de  translucidité ajoutée  dans la 
de rnière  ve rsion e n plus de s param ètre s de  l'IOR déjà e n place , Ble nde r e st 
convainq uant e n m atière  d'IOR.

Voici une  liste  de  vale urs d'IOR de  référe nce . Ce tte  im age  e st asse z pe tite , 
pour une  copie  plus grande  voir le  pdf inclus ave c ce tte  édition.
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Indice  de  Réfraction
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L'année  de rnière , il y a e u une  augm e ntation im portante  dans la 
docum e ntation utilisate ur. Ave c l'arrivée  de  nouve aux livre s dans 
différe nte s langue s, de  m anuels e t de  cours/livre s pour l'e nse igne m e nt à 
téléch arge r, l'appre ntissage  de  Ble nde r n'a jam ais été aussi facile . Je tons 
un coup d'oe il sur ce  q ui pe ut, e n ce  m om e nt, com ble r notre  soif 
d'appre ndre .

Livre s
"Introducing Ch aracte r Anim ation w ith  Ble nde r" par Tony Mulle n va bie ntôt 
être  ach e vé e t pe ut dès à prése nt être  précom m andé sur Am azon.com . En 
432 page s il propose  un bon point de  départ pour toute  pe rsonne  intére ssée  
dans la création de  sym path iq ue s e t convaincante s anim ations de  
pe rsonnage s, e t ce  e n donnant une  introduction com plète  e t pratiq ue  de s 
fonctionnalités de  Ble nde r.
Il e st accom pagné d'un DVD q ui inclut le s e xécutable s com ple ts pour 
W indow s, Mac e t Linux; le  court-m étrage  "Ele ph ants Dre am "; tous le s 
fich ie rs source s (.ble nd e t autre s) utilisés pour réalise r le s e xe m ple s e t 
tutoriaux du livre ; be aucoup de  lie ns ve rs de s tutoriaux e t de s re ssource s 
sur ble nde r; ainsi q ue  d'autre s logiciels libre s de  q ualité dont il e st q ue stion 
dans le  livre , incluant le  populaire  script Ble nde rPe ople . 

"La 3D libre  ave c Ble nde r" Livre  e n français d'Olivie r Saraja, disponible  e n 
France . Il com porte  e nviron 356 page s où figure  q uelq ue s im age s e n 
coule urs d'aute urs bie n connu de  la com m unauté(Ste fan Z solt, Robe rtt, 
H ark ym an… ).

"Ble nde r 3D - Guia do Osorio" Livre  e n brésilie n/portugais d'Allan Brito.
Ce  livre  se  de stine  aux débutants, m ais aussi aux utilisate urs avancés de  
Ble nde r e t il totalise  448 page s.

"Ble nde r Be ginne r’s Bible " Livre  e n japonais de  Sh inich i Tasak i e st sorti e n 
se pte m bre  de rnie r."Ble nde r Be ginne r’s Bible " cible  le s utlisate urs q ui 
débute nt ave c Ble nde r, couvrant le s nouvelle s fonctionalités e t outils q ui 
sont apparus après q ue  le  de rnière  édition e n japonais soit sorti e n 2003.

"Apre nde  e n 24 H oras Ble nde r &  Yafray Dise no Grafico 3D con Softw are  
Libre " (Livre  e n e spagnol sur la ve rsion 2.41)
h ttp://w w w.boxel.info/m orcy/inde x.ph p?e ntry=e ntry060805-185712

Le  livre  papie r (ou la ve rsion PDF) e st actuelle m e nt une  com pilation de s 
tutoriaux tirés du cours "Anim ation for Com m unication" (Anim ation pour la 
Com m unication) q ui fure nt e nse ignés à l'unive rsité "Escuela Supe rior de  
Inform atica" de  Castilla-La Manch a e n Espagne  par Carlos Gonzale s Morcillo.

Travaux de  classe s / Travaux dirigés

'Ble nde r Basics' de  Jim  e st la se conde  édition de  'Ble nde r Basics'; son 
tutoriel de stiné à l'e nse igne m e nt. C'e st un cours de  118 page s vraim e nt 
com ple t e t prêt à l'e m ploi.

Ne al H irsig de  l'unive rsité Tufts offre  le s supports de  cours com ple t de  la 
classe  de  de sign 3D de  l'unive rsité. Ce s supports pe uve nt être  trouvés sur 
h ttp://ocw.tufts.e du/Course /28 ou e ncore  sur le  site  d'e -le arning : 
h ttp://black board.tufts.e du (utilisate ur: ble nde r , m ot de  passe : ble nde r). 
Il y a un lie n ve rs le  site  de  cours situé sous "My course s" sur la page  
d'accue il affich ée  après ide ntification. Le  site  d'e -le arning n'e st pas 
acce ssible  de  de  1 h e ure  à 2 h e ure s du m atin GMT.
Le  cours contie nt de s unités d'appre ntissage  h e bdom adaire  q ui consiste nt 
e n plus de  ce nt tutoriaux vidéos e t q uelq ue s 25 tutoriaux PDF. Tout le s 
fich ie rs associés com pre nant le s tutoriaux com ple ts pe uve nt être  
téléch argés. Le s cours vidéos sont e n stre am ing au form at Re al Me dia e t 
néce ssite  une  conne xion h aut débit de  type  ADSL.Le  site  prése nte  
égale m e nt q uatre s proje ts m e nés e n cours e t de s e xam ple s d'ancie ns 
travaux de s étudiants.
Ne al e ncourage  à com m e nte r le s supports de  cours e t vous pouve z le  
joindre  à nh irsig@ tufts.e du

Docum e ntation officielle
h ttp://m e diaw ik i.ble nde r.org/inde x.ph p/Main_Page
Manuel de  l'utilisate ur
La docum e ntion du m ote ur de  je u
Glossaire
Rapide  introduction
Débutant à Pro w ik ibook
L'été Ble nde r de  la docum e ntation
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Introduction au script ave c pyth on par Ste ph e n Sw ane y (stivs)
Introduction au m ote ur de  je u  par Mal
Introduction à l'anim ation de  pe rsonnage  par Ryan D ale
Introduction au Rigging par Robe rt Ch ristian (w ave z)
Introduction à la sim ulation ph ysiq u e  par Fe lipe  Be rgam in Boralli
Introduction à la m odélisation par M ich ae l W orce ste r(M ick McMack ??)
Introduction à l'éclairage  par Gu ille rm o S. Rom e ro (gsrb3d)
Introduction aux principe s de  l'anim ation par W illian Padovani Ge rm ano (Ianw ill)
Introduction aux m atériaux e t te xture s procédurale s par Colin Litste r (Cog)
Introduction au script 'Be nde r D atabase ' par Frédéric van de r Esse n (e fb ie )
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VVoouu ss   aavvee zz  ee nnvviiee   dd''ééccrriirree   ppoouu rr  BBllee nnddee rrAArrtt  MM aaggaazziinnee   ??

   1. Nous acce ptons le s contributions suivante s :
 De s tutoriaux e xpliq uant de s fonctionnalités de  Ble nde r, de s conce pts 3D, de s te ch niq ue s ou article s basés sur le  th èm e  de  l'édition.
 De s re portage s sur de s évène m e nts im portants im pliq uant Ble nde r, dans le  m onde  e ntie r.
 De s de ssins m ontrant le  m onde  de  Ble nde r.
 De s inte rvie w s d'utilisate urs bie n connus de  Ble nde r.

   2. Envoye z vos propositions à ssaannddrraa@@ bbllee nnddee rraarrtt..oorrgg. Envoye z-nous un m ail ave c ce  q ue  vous 
voule z écrire  e t nous pourrons le s faire  suivre  ici.

Quelq ue s règle s à suivre  :
 De s im age s de  préfére nce  e n PNG, ou de s JPEG de  bonne  q ualité. Le s im age s doive nt être  séparée s du corps du te xte .
 Assure z-vous q ue  le s capture s d'écrans soie nt claire s e t lisible s, le s re ndus de vraie nt au m oins faire  800px, m ais pas plus de  1600px.
 Utilise z un nom m age  séq ue ntiel de s im age s com m e  "im age 001.png" e tc...
 Le  te xte  te xte  de vrait être  soit e n .ODT, .DOC, .TXT ou .H TML.
 Arch ive z-le  tout e n utilisant 7zip ou RAR, ou Z IP si vous ne  pouve z faire  autre m e nt. 

   3. S'il vous plait, inclue z tout ce ci dans votre  m ail :
 Nom : Vous pouve z m e ttre  votre  nom  com ple t, votre  pse udo ou un nom  de  votre  de  votre  ch oix.
 Ph oto: En PNG e t une  taille  m axim um  de  256px (se ule m e nt si c'e st votre  pre m ie r article )
 Une  pe tite  biograph ie  : 25 m ots m axim um
 Votre  site  inte rne t : (optionnel)

NdT: vous référe r au m agazine  e n anglais si vous voule z vraim e nt écrire  pour le  Ble nde rArt m agazine

Note : Toute s le s propositions pe uve nt être  placée s dans l'édition finale  ou la suivante  si c'e st néce ssaire . Toute s le s 
soum issions pe uve nt être  écourtée s si be soin.
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LaBarge  -  Gam e r

38Gale rie



Guilh e rm e  Lope s  -  Coca

39Gale rie



Salvador Gracia Be rnal -  H orm ijas
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Scoot M orris on -  Gavins  Toy Robot
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Z oltan M ik los i -  Air Surfing
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Z oltan M ik los i -  Janine
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Z oltan M ik los i -  Je nny
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Gale rie

Ge orge  M  -  Coffe e xp
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Proch aine m e nt...

Is s ue  8 Janvie r 2007

Th èm e : Modélisation de s voiture s m éga spécial !!

 Modélisation de  voiture s 
 Modélisation de  pne us
 Pe inture  de s voiture s e t plus e ncore ...

ble nde rart.org ne  pre nd aucune s re sponsabilités e xplicite s ou im plicite s conce rnant la nature  ou l'e xactitude  de s inform ations q ui sont 
publiés dans ce  m agazine  PDF. Tous le s article s prése ntés dans ce  m agazine  PDF ont été re produit ave c la pe rm ission e xprim ée  de  le urs 
aute urs/propriétaire s re spe ctifs. Ble nde rart.org e t le s collaborate urs n'assure nt aucune s garantie s e xplicite s ou im plicite s e n incluant, m ais 
sans lim ite r à une  garantie  im plicite , l'utilisation m arch ande  ou pour un autre  but particulie r. Toute s le s im age s e t le s article s prése nts dans 
ce  docum e nt sont produit/re produit ave c la pe rm ission e xpre sse  de s aute urs/propriétaire s.

Ce  m agazine  PDF e st arch ivé e t disponible  sur le  site  ble nde rart.org. Le  m agazine  ble nde rart e st disponible  sous la lice nce  Cre ative  Com m ons ‘ 
Attribution-NoDe rivs2.5’. 

D is claim e r

Vous pe nse z pouvoir écrire  de  bons article s ?
Vous voule z écrire  de s article s e t partage r vos connaissance s ave c tous le s utilisate urs de  Ble nde r de  la planète  ?

Appre ne z com m e nt contribue r au Ble nde rart Magazine  ici !!

w w w .ble nde rart.org Is s ue  7 Nove m bre  2006

46

http://creative commons.org/licenses/by-nd/2.5/legalcode
http://www.blenderart.org
http://creative commons.org/licenses/by-nd/2.5/legalcode
http://www.blenderclan.org



