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Avant  propos
Versions
� version 1.0 (f� vrier 2005)

Les pages en construction  ne sont  pas incluses dans le
document PDF. Le sommaire mentionne donc parfois des
fiches absentes. 

Sources 
Certaines fiches sont  r� alis� es avec des donn� es libres
http:/ /fr.wikipedia.org/wiki/

- L©image num� rique : bitmap ou vectorielle?

- L©image num� rique : taille et r� solution

- L©image num� rique : les couleurs

- L©image num� rique : formats de fichiers

Télécharger ce document
Ce  document  est  disponible  sur  le  site  @-brest
(http:/ /www.a-brest.net)  et  celui  d©Archipel  du  Libre
(http:/ /www.archipeldulibre.org).  V� rifiez  et  comparez
les num� ros de version avant de t� l� charger. 

Licence
Ce document  est  mis  �  disposition  selon  le  Contrat
Paternit�  -  Pas d©Utilisation  Commerciale -  Partage des
Conditions  Initiales  �  l©Identique  disponible  en  ligne
http:/ /creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.0/fr/
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Ressour ces  en  l igne et
instal l at i on
Ressources en ligne

Quelques sites sur Gimp

� Le site officiel (en anglais)
http:/ /www.gimp.org
� Le site Français de Gimp
http:/ /www.gimp-fr.org
� Le site de Gimp pour Windows (en anglais)
http:/ /gimp-win.sourceforge.net
� Le site Framasoft
http:/ /www.framasoft.net
� Le site Linuxgraphic
http:/ /www.linuxgraphic.org
� Un site Qu� becois
http:/ /www.aljacom.com/~gimp/

Didacticiels

� Le tutoriel de Julien Noël
http:/ / julien.noel.free.fr/gimp/
� Un tutorial r� alis�  par Jean- Marc Bieysse (acad� mie

de Bordeaux)
http:/ /artsplastiques.ac-
bordeaux.fr/logiciels_gratuits/GIMP/GIMP_bieysse.pdf
� Le tutoriel « Je gimpe, tu gimpes » d©Archipel du Libre
http:/ /www.archipeldulibre.org

Installer Gimp 
Avant  d©installer  Gimp, il  faut  savoir  que le logiciel  est
bas�  sur  une biblioth� que de fonctions graphiques. En
d©autres termes, le logiciel Gimp utilise des programmes
annexes pour op� rer. Sans ces programmes, Le Gimp est
incapable de fonctionner.

Cette biblioth� quede fonctions appel� e GTK (pour  Gimp
Tool  Kit,  trousse �  outils  pour  Gimp)  est  un  projet
« libre » �  part enti� re. Ce Kit de fonctions �  l©origine cr� �
pour  The  Gimp  est  devenu  autonome.  D©autres
applications  connues  l©utilisent  � galement,  comme  le
projet d©interface graphique Gnome sous Linux. 

Avant  d©installer  Gimp  proprement  dit,  il  faut  donc
installer cette boite �  outils indispensable. Cette m� thode
est valable quelque soit  la plateforme (Linux,  Windows,
etc.). 

Pour t� l� charger ces � l� ments, rendez vous sur les sites
pr� c� demment  cit� s.  Vous trouverez  un  lien  vers les
installateurs.

Apr� s le t� l� chargement des fichiers, v� rifiez l©int� gration
des donn� es en comparant les signatures, les empreintes
des  fichiers.  Cette  technique  permet  de  contrôler

l©int� grit�  des donn� es. Ces « empreintes » (md5)  sont
sous la  forme d©une suite de caract� res (chiffres et  de
lettres). 

Exemple MD5 : 6590f16f32b51211582e3a8f259c5c2f

Pour  g� n� rer  ce code,  il  faut  utiliser  un  programme
particulier, pour en savoir plus je vous conseille la lecture
de l©article : http:/ /www.framasoft.net/article1054.html

Un cédérom dédié à Gimp 
Les auteurs du site Gimp-fr viennent de cr� er un c� d� rom
de  ressources d� di�  �  Gimp.  Vous y  trouverez  de  la
documentation,  des  scripts,  des  greffons,  des
programmes... un tas de renseignements. 

Pour l©acheter et le recevoir chez vous,  commandez le sur
le site Ikarios. 

http:/ / ikarios.com

http:/ /gimp-fr.eu.org/CDGIMP_index.htm
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L'i mage  numér i que  :
bi tmap  ou  vector i el l e?

On d� signe sous le terme d©image num� rique toute image
(dessin, icône, photographie ...)  acquise, cr� � e, trait� e,
stock� e sous forme binaire (suite de 0 et de 1) :

� Acquises par  des dispositifs  comme les scanners, les
appareils photo ou cam� scopes num� riques, les cartes
d©acquisition  vid� o  (qui  num� risent  directement  une
source comme la t� l� vision).

� Cr� � es  directement  par  des  programmes
informatiques, via la souris, les tablettes graphiques ou
par la mod� lisation 3D (ce que l©on appelle par abus de
langage les « images de synth� se »).

� Trait� es (grâce �  des outils informatiques). Il  est facile
de  les modifier  en  taille,  en  couleur,  d©ajouter  ou
supprimer  tel  ou  tel  � l� ment,  d©appliquer  des filtres
vari� s, etc.

� Stock� es sur  un  support  informatique  (disquettes,
disques durs, CD-ROM ...)

Les différents types
On distingue deux types d©images �  la composition et au
comportement diff� rent :

L'image matricielle (ou image bitmap)

Elle  est  compos� e  comme  son  nom  l©indique  d©une
matrice  (tableau)  de  points,  appel� s pixels.  Ce type
d©image s©adapte bien �  l©affichage sur � cran informatique
(lui  aussi orient�  pixel)  ;  il  est en revanche peu adapt�
pour  l©impression,  car  la  r� solution  des  � crans
informatiques (en  moyenne 72 dpi  (dots per  inches, «
points par pouces » en anglais)) est bien inf� rieure �  celle

atteinte  par  les  imprimantes  (au  moins  300  dpi
aujourd©hui).  L©image imprim� e, si elle n©a pas une haute
r� solution, sera donc plus ou moins floue.

L'image vectorielle

Le principe est de repr� senter les donn� es de l©image par
des formules g� om� triques qui vont pouvoir � tre d� crites
d©un point  de vue math� matique. Cela signifie qu©au lieu
de m� moriser une mosaïque de points � l� mentaires, on
stocke la succession d©op� rations conduisant au trac� . Le
dessin est m� moris�  par l©ordinateur comme « une droite
trac� es entre les points (x1,y1)  et  (x2,y2)  », puis « un
cercle trac�  de centre (x3,y3)  et de rayon 30 de couleur
rouge », etc.

L©avantage  de  ce  type  d©image  est  la  possibilit�  de
l©agrandir  infiniment,  sans perdre  la  qualit�  initiale.
L©usage de pr� dilection de ce type d©images concerne les
sch� mas qu©il  est  possible  de  g� n� rer  avec  certains
logiciels de CAO (Conception  Assist� e par  Ordinateur)
comme AutoCAD ou  Catia.  Ce type d©image est aussi
utilis�  pour  les animations Flash, utilis� e sur  Internet
pour  la cr� ation de banni� res publicitaires, introduction
de site Web, voire sites Web complets.

Initiation au traitement d©images avec le Gimp (version 2)
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L'i mage  numér i que  :
tai l l e  et  résolut i on
La résolution

La r� solution d©une image est d� finie par un nombre de
pixels par unit�  de longueur de la structure �  num� riser
(classiquement en dpi).  Ce param� tre est d� fini  lors de la
num� risation (passage de l©image sous forme binaire),  et
d� pend principalement  des caract� ristiques du  mat� riel
utilis�  lors de la num� risation. Plus le nombre de pixels
par  unit�  de longueur  de la  structure  �  num� riser  est
� lev� ,  plus  la  quantit�  d©information  qui  d� crit  cette
structure est importante et plus la r� solution  est � lev� e.
La r� solution d©une image num� rique d� finit  le degr�  de
d� tail  de  l©image.  Ainsi,  plus  la  r� solution  est  � lev� e,
meilleure est la restitution.

Cependant,  pour  une m� me dimension d©image, plus la
r� solution est � lev� e, plus le nombre de pixels composant
l©image est grand. Le nombre de pixel  est proportionnel
au carr�  de la r� solution :  si la r� solution est multipli� e
par 2, le nombre de pixels est multipli�  par 4. Augmenter
la r� solution peut entraîner des temps de visualisation et
d©impression  plus longs, et  conduire  �  une taille  trop
importante du fichier  contenant l©image et �  de la place
excessive occup� e en m� moire.

La  r� solution  de  qualit�  d©image  se distingue  de  la
r� solution  du  format  de  l©image,  correspondant  au
nombre de pixels qui  compose l©image en hauteur  (axe
vertical)  et en largeur  (axe horizontal)  :  200 pixels par
450 pixels par exemple.

Quelle taille, quelle résolution ?
La r� solution d©une image doit  � tre adapt� e �  l©usage que
vous ferez du document. N©h� sitez pas �  pr� voir  large, il
vaut  mieux cr� er  un  document  plus grand,  qu©agrandir
par la suite un document  trop petit!  Un agrandissement
implique toujours une baisse de qualit� . 

Pour mettre une image sur internet,  vous utiliserez une
r� solution de 72dpi.  Cela correspond �  la r� solution des
� crans d©ordinateurs. Il  est donc  inutile  de mettre  en
ligne des images de plus haute r� solution. 

Pour  une bonne impression  sur  imprimante  (laser,  jet
d©encre)  ou  sur  la  machine  �  d� velopper  de  votre
photographe, pr� f� rez une r� solution  de 300 dpi.  Vous
obtiendrez une image de tr� s bonne qualit� . 

Type de
document

(tail le en mm)

Résol
en dpi

Taille de
l 'image en

pixels

Nbre
méga-
pixels

Taille
en Mo

A4 (210x297) 300 2480x3508 8.6 M 66,4

A3 (297x420) 300 3508x4960 17,4 M 132

Photo 100x150 300 1182x1772 2 M 16

Photo 100x150 200 788x1181 1M 7

Fond d©� cran 72 800x600 0.5 M 3,6

Fond d©� cran 72 1024x768 0.7 M 6

La taille  ne tient  pas compte du  taux  de compression
utilis�  par certains formats d©image.
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L'i mage  numér i que  :
les couleur s
Les couleurs
Il existe plusieurs modes de repr� sentation num� rique de
la couleur, le plus utilis�  pour le maniement des images
est l©espace couleur Rouge, Vert, Bleu :  RVB. Cet espace
couleur est bas�  sur une synth� se additive des couleurs,
c©est-� -dire que le m� lange des trois composantes (R, V,
et  B)  donne  une  couleur.  Il  existe  diff� rents  types
d©images couleurs  en  fonction  de  la  quantit�  de  bits
(unit�  d©information, compos� e de 8 octets) utilis� s pour
le stockage de l©information couleur :

Les images 24 bits (ou « couleurs vraies)

Il  s©agit  d©une  appellation  trompeuse  car  le  monde
num� rique (fini,  limit� )  ne peut pas rendre compte de la
r� alit�  (infinie).  Chaque pixels peut  prendre une valeur
dans le RVB comprise entre 0 et 255 (soit  256*256*256
possibilit� s=  16 millions de possibilit� s):

L©information couleur de chaque pixel est donc cod� e par
3  octets,  ce qui  fait  des images tr� s « lourdes » (en
informations).

Les images à 256 couleurs (ou 8 bits)

Pour que l©information  couleur soit  cod� e sur 1 octet au
lieu de 3 (pour gagner de la place), on utilise une palette
de couleur  « attach� e » �  l©image.  On  parle  alors de
couleurs  index� es.  Chaque  pixel  ne  va  donc  plus
v� hiculer  le  code couleur  RVB qui  lui  est affect� , mais
simplement un chiffre compris entre 0 et 255. À chacun
de ces chiffres va correspondre une couleur,  d� finie par
son  code  RVB et  stock� e dans une  palette  avec les
donn� es de l©image. Lors de la visualisation de l©image, la
correspondance se fait  entre  le  num� ro  de la  couleur
affect�  �  chaque pixel (compris entre 0 et 255) et le code
couleur RVB correspondant.

NB  :  il  existe  d©autres  repr� sentations  de  la  couleur
(espaces de couleur):

� CMJN ou  CMYK (cyan  magenta jaune noir),  utilis�
principalement  pour  l©impression  (bas�  sur  synth� se
soustractive, contrairement au RVB)

� TSL  ou  HSL  (teinte  saturation  luminance),  où  la
couleur  est  cod� e suivant  l©angle  sur  le  cercle  des
couleurs.

Les images en teintes de gris

En g� n� ral, les images en niveaux de gris renferment 256
teintes de gris. Image �  256 couleurs, celles-ci sont juste
d� finies dans la gamme des gris. Par convention la valeur
z� ro repr� sente le noir  (intensit�  lumineuse nulle)  et la
valeur 255 le blanc (intensit�  lumineuse maximale):

Ces images sont cod� es sur un octet et sont utilis� es pour
reproduire des photos en noir  et blanc ou du texte dans
certaines conditions (utilisation  d©un filtre  pour  adoucir
les contours afin d©obtenir des caract� res plus lisses).

La transparence

Il  s©agit  d©attribuer  �  une  couleur  de  la  palette  une
absence  de  couleur  (on  pourrait  dire  «  couleur
transparente ») qui ne sera pas affich� e lors de la lecture
des donn� es de l©image. Cette propri� t�  est tr� s utilis� e
(et  utile)  pour  les images des pages Web, afin  que la
couleur de fond de l©image n©emp� che pas la visualisation
de l©arri� re plan.

NB :Attention,  certains formats d©images n©acceptent pas
la transparence...

Initiation au traitement d©images avec le Gimp (version 2)
Un document r� alis�  pour le Centre de ressources du Pays de Brest



� � � � � � � � �� 	 
 � � � � � � � �� � �� � � � � � 


 � /� �

L'i mage  numér i que  :
for mat s  de f ichier s

Les formats
Un  format  d©image comprend  en  g� n� ral  une  en-t� te
contenant  des attributs de l©image (taille  de l©image en
pixels par exemple)  suivie des donn� es de l©image. C©est
la  structuration  de ces attributs  et  de ces donn� es est
diff� re  pour  chaque format  d©image. De plus, dans les
formats actuels sont int� gr� s une zone de m� tadonn� es
(metadata en anglais) servant �  pr� ciser les informations
concernant l©image telles :

� la date et l©heure et le lieu de la prise de vue,

� les caract� ristiques physiques de l©image (sensibilit�
ISO, vitesse d©obturation, usage du flash)

Ces m� ta-donn� es sont largement utilis� es dans le format
EXIF (extension  du format  JPEG), qui  est le  format  le
plus utilis�  dans les appareils photo num� rique.

Quelques pr� cautions �  prendre concernant  les formats
d©images :

� Il  est important, dans la mesure du possible, de bannir
les formats dits « propri� taires » (qui  diff� rent selon le
logiciel  de  traitement  d-image  utilis� )  et  de  leur
pr� f� rer des formats libres de tous droits.

� Il  faut  pr� ter  attention  aux diff� rentes versions que
peut recouvrir  un format particulier.  Notamment pour
le format  TIFF qui  varie selon les versions; certaines
d©entre  elles  ne  sont  pas  reconnues  par  certains
logiciels.

Tableau comparatif

T
yp

e
(b

it
m

ap
/

ve
ct

or
ie

l)

C
om

pr
es

si
on

d
es

 d
on

né
es

N
b 

de
co

u
le

u
rs

su
p

po
rt

ée
s

A
ff

ic
ha

ge
p

ro
gr

es
si

f

A
n

im
at

io
n

T
ra

n
sp

ar
en

ce

JPEG Bitmap
Oui,
r� glable
(avec perte)

16
millions

Oui Non Non

JPEG20
00 Bitmap

Oui,
avec ou sans
perte

16
millions

Oui Non Non

GIF Bitmap Sans perte
Oui,
256 maxi
(palette)

Oui Oui Oui

PNG Bitmap
Oui,
sans perte

Palettis�
(256
couleurs
ou moins)
ou
16
millions

Oui Non
Oui,
(couche
Alpha)

TIFF Bitmap

Compressio
n ou pas
avec ou sans
pertes

de
monochro
me �  16
millions

Non Non Non

SVG vectorie
l

je le mets
là :
gestion
d©objets

16
millions

*  ne
s©appliqu
e pas *

?
oui (par
nature)

NB :  Dans le pass� , le format GIF � tait  soumis au brevet
Unisys contrôl�  par le soci� t�  CompuServe – c’� tait donc
un format propri� taire. Mais il  est �  noter que les brevets
d©Unisys sont  arriv� s �  expiration  le  20  juin  2003 aux
États-Unis,  le  18  juin  2004  dans la  plupart  des pays
d©Europe, le 20 juin 2004 au Japon et le 7 juillet 2004 au
Canada. Il  est donc devenu un format  libre de droit.  Le
format  TIFF  est  toujours  consid� r�  comme  format
propri� taire, le brevet � tant  contrôl�  par la firme Aldus
corporation.
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Descr i pt i on  rapide  de
l 'i nt er face
Le Gimp se diff� rencie par son interface graphique peu
commune. La fen� tre principale n©englobe pas la zone de
dessin et les fen� tres de dialogue sont dispos� es sur votre
bureau.  En  cons� quence,  il  n©existe  pas  de  barri� re
visuelle entre le fond de l©� cran et vos outils. 

La fenêtre pr incipale

La fen� tre  principale  donne acc� s �  certains outils  du
logiciel.  Si  vous fermez  cette  fen� tre,  vous quittez  le
logiciel. Ce n©est pas le cas des autres fen� tres Gimp qui
gravitent autour d©elle. La fen� tre se compose de 3 parties
: le menu, les outils, les couleurs et motifs. 

Le menu sommaire

Le menu pr� sent dans cette fen� tre (Fichier,  Exts, Aide)
est  tr� s  sommaire.  Vous  l©utiliserez  tr� s  peu.
G� n� ralement,  on  s©en sert  pour  ouvrir  un  fichier,  ou
cr� er  un  nouveau document.  Vous verrez par  la  suite,
qu©il  existe  un  menu  beaucoup   plus  riche  en
fonctionnalit� s. 

Les outils

Les outils, au nombre de 29, sont pr� sent� s sous forme
d©ic� nes. Elles sont suffisamment explicites pour deviner
la fonctionnalit�  de l©outil  correspondant.   Dans l©ordre,
vous avez : 

� les outils de s� lection

� les outils d©aide au dessin

� les outils de transformation

� les outils de dessin

Motifs et couleurs

Pour finir,  en bas de cette petite  fen� tre, vous avez les
outils relatifs aux couleurs et aux motifs. 

Pour connaître les fonctionnalit� s de ces diff� rents outils,
reportez vous aux fiches.

La fenêtre de dessin

Aucune zone de dessin ne s©affiche au d� marrage (par
d� faut)  de  Gimp.  Pour  la  faire  apparaître,  cr� ez une
nouvelle image  [Fichier|Nouveau]  ou ouvrez une image
de votre cr� ation [Fichier|Ouvrir].

La zone de dessin (partie  blanche) est encadr� e par un
fond gris (canevas) et d� limit� e par des pointill� s noir sur
fond jaune. 

En bas, la barre d©� tat fournit  des information sur l©objet
courant s� lectionn� . 

Reportez  vous �  la  fiche  « fen� tre  de dessin et  outils
d©aide au dessin » pour en savoir plus.

Le « clic droit » : accès au menu principal

C©est le moment  d©utiliser le clic droit  de la souris. The
Gimp exploite au maximum cette fonctionnalit� .  Pointez
votre souris dans la zone de dessin (ou sur le canevas) et
cliquez droit. Vous acc� dez au menu principal. 

Les fenêtres de dialogue

L©affichage des fen� tres de dialogue s©effectue �  partir  du
menu principal  dans la rubrique [Dialogues].  Choisissez
la  fen� tre  que  vous  souhaitez  faire  apparaître.  Une
nouvelle fen� tre surgit �  l©� cran, vous pouvez la d� placer,
la dimensionner, la fermer, l©attacher �  une autre fen� tre.
Pour  ces  op� rations  sp� cifiques,  lisez  la  fiche
« Manipulation des fen� tres de dialogue ».
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Manipul at i on  des
fenêt r es  de dialogue
Ces fen� tres ne sont pas forcement visibles au lancement
du  logiciel.  Il  vous  appartient  d©agencer  et  de
personnaliser votre espace de travail  en fonction de vos
besoins, de vos habitudes. Il  faut  savoir  que tout  est
param� trable. 

Afficher une fenêtre de dialogue

Deux  possibilit� s  existent  pour  afficher  la  liste  des
fen� tres de dialogues. Soit vous passez par le menu  de la
fen� tre  principale  � � � � � � � � � 	 
 � � � 
 � � � � � ,  soit  vous
utilisez le menu  de la fen� tre de dessin � 
 � � � 
 � � � � � . 

Une  fen� tre  cr� � e est  obligatoirement  flottante.  Vous
pouvez la  d� placer  sur  l©� cran,  la  positionner  où  vous
voulez. 

Organiser, combiner les fenêtres
Les fen� tres se combinent  entre elles de deux mani� res
diff� rentes. Les deux  fen� tres de dialogues, calques et
canaux (exemple ci-dessus) sont reli� es l©une et l©autre.

L©utilisation des onglets optimise encore plus votre espace
de travail. 

Méthode en chaîne

Pour lier deux fen� tres, pointez le nom de la fen� tre [2]
avec la souris et maintenez le bouton gauche de la souris
appuy� . D� placez la souris jusqu©�  la ligne de capture [1]
situ� e en haut  ou en bas de l©autre  fen� tre.  Lorsque la
ligne  de  capture  horizontale  devient  bleue,  lâchez le
bouton. 

Méthode des onglets

Je vous pr� sente ici, deux façons de faire. 

La premi� re consiste �  op� rer comme pour la m� thode en
cha�ne. Avant de lâchez le bouton, placez votre pointeur
de souris sur le corps de la fen� tre en dehors des lignes
de capture.

La deuxi� me façon utilise le menu contextuel de la boite
de dialogue [3].  Cliquez sur  cette ic� ne et  ajouter  un
nouvel onglet  [Ajouter  un onglet].  Il  ne vous reste plus
qu©�  choisir le th� me de la fen� tre dans la liste.

Vous pouvez ajouter autant d©onglets que vous voulez.

Enregistrer l 'agencement des fenêtres
En quittant  le  logiciel,  Gimp enregistre (par  d� faut)  le
placement des fen� tres. Vous conservez ainsi votre espace
de travail  �  chaque session. Vous pouvez modifier  cette
option [Fichier|Pr� f� rences] depuis la fen� tre principale.
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Fenêt r e  de dessi n  et
les out i l s  d'ai de  au
dessi n  

Anatomie de la fenêtre de dessin
Voici une description br� ves des � l� ments pr� sents sur la
fen� tre de dessin.

1.  r� gle

2.  guide horizontal

3.  changer  les couleurs de remplissage du canevas [5]

4.  acc� s au menu principal

5.  canevas

6.  guide vertical

7.  grille

8.  barre de d� filement verticale

9.  barre de d� filement horizontale

10. barre d©� tat : coordonn� e du pointeur de la souris

11. barre d©� tat : informations sur l©objet courant

12. afficher la navigation

Les règles
Les r� gles [1]  vous permettent de conna�tre la position du
curseur sur votre image. L©origine (0,0)  se situe en haut
et �  gauche. Un petit  triangle noir  se balade �  la fois sur
l©axe vertical  et horizontal.  Aidez vous des coordonn� es
affich� es [10]  dans  la  barre  d©� tat  pour  positionner
correctement votre objet. 

Les guides
Vous fixez des rep� res sur l©image. Ils servent de guides
lors des s� lections ou du positionnement des objets. 

Pour placer ces guides sur votre figure, placez vous sur la
r� gle horizontale ou verticale en fonction de l©orientation
du guide. Pressez ensuite le bouton gauche de la souris,
vous verrez  alors  le  curseur  se transformer  en  main.
D� placez la souris puis l� chez le bouton lorsque le guide
est �  la  bonne position.  Pour  le  repositionner,  utilisez
l©outil  de d� placement. 

La gr i lle
Cet outil  � � � � � � � � � � 	 � � � � � � � � � � � � � � � � � � �  peut vous � tre
utile  pour  r� aliser  une mise en page soign� e. Elle  ne
s©affiche pas par d� faut. Pour changer, le maillage, le type
et la couleur des traits, allez dans le menu de la fen� tre
principale � � � � � � � � 	 � � � � � � � � � � � � . 

Navigation sur la zone de dessin
La navigation  peut  s©effectuer  en m� me temps que le
dessin, autrement dit  vous conservez l©outil  de dessin en
cours. 

Zoom rapide avec le clavier

Pour ajuster  l©� chelle en fonction  de votre travail,  vous
pouvez utiliser les touches « +  »  � � � 	 �  et « - » � � � � � . La
combinaison de touches � � � � � � � � � � � � � �  permet d©ajuster
le dessin �  la taille de la fen� tre. 

Ces commandes sont � galement  accessible par  le menu
principal [Affichage|Zoom]  ou par un savant m� lange de
combinaisons de  touche  et  de  souris.  Si  votre  souris
poss� de une  molette,  essayez de  la  tourner  tout  en
pressant sur la touche [Shift].  

Naviguer sur la zone de dessin 

Pour  naviguer  sur  la  zone de dessin en conservant  le
m� me facteur d©� chelle, vous avez, en plus de l©utilisation
des barres de d� filement verticales et horizontales, not� es
[8]  et [9]  sur le sch� ma, la possibilit�  d©user de l©outil
navigation. 

Je vous le conseille si vous � tes totalement perdu dans la
for� t  de pixels. Il  se situe en bas �  droite de la fen� tre
(� tiquette [12]  sur le sch� ma). En pressant sur ce bouton,
vous voyez un cadre blanc repr� sentant  la zone dessin.
D� placez  votre  souris  pour  d� placer  le  cadre  noir
illustrant la zone de l©image. 

En faisant  tourner  la  molette  de votre  souris (si  vous
poss� dez une telle  souris bien  � videment)  vous faites
d� filer  verticalement  la zone de dessin. En pressant sur
simultan� ment  sur  la  touche  � � � � � �  vous basculer  en
mode horizontal. Attention tout de m� me au mal de mer!
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Foi r e  aux  out i l s  de
sélect i on

Les outils  de  s� lection  permettent  de  d� finir  une  ou
plusieurs r� gions d©une image sur laquelle ou lesquelles
vous d� sirez travailler.  Vous pouvez ainsi  modifier  une
partie  de  l©image  et  y  appliquer  toutes les  fonctions
possibles. 

Le contour d©une r� gion s� lectionn� e se remarque par son
aspect  dynamique.  Le pourtour  est  symbolis�  par  des
tirets noirs mobiles. 

Il  faut  savoir  que les s� lections sont ind� pendantes des
calques. Vous pouvez donc s� lectionner une forme sur un
calque et appliquer les actions sur un autre.

Les outi ls de sélection
Pour  faciliter  la  s� lection,  Gimp  vous propose 6  outils
diff� rents. Vous apprendrez �  utiliser  l©un  ou l©autre en
fonction du travail �  effectuer.

Les six outils de s� lection (suivre l©ordre de num� rotation
du sch� ma pr� c� dent) sont divis� s en deux familles.  

Certains outils  de s� lection  peuvent  s©appliquer  sur  le
calque actif  ou  tous les calques �  la  fois.  Consultez la
fen� tre de dialogue « options des outils » pour  en savoir
plus.

Les sélections indépendantes de l 'image

Dans ce cas, vous d� finissez vous m� me la  forme  de
s� lection  autrement  dit  la  s� lection  ne d� pend pas des
propri� t� s, des � l� ments de l©image. 

Pour dessiner la s� lection, appuyez sur le bouton gauche
de la souris afin de d� finir  le premier point  et maintenez
le bouton appuy�  pour dessiner la forme. Le contour  de
celle ci est symbolis�  par un trait  noir assez fin. L� chez le
bouton  gauche  lorsque  la  forme  vous  convient.  Le
contour  de la  s� lection  changera d©aspect,  le  trait  noir
deviendra une s� rie de pointill� s noirs mobiles.

Les cercles et les carr� s s©obtiennent  en appuyant  sur la
touche  � � � � �  lors  des s� lections  rectangulaires  et/ou
circulaires. Vous conservez le rapport  hauteur/largeur de
la  s� lection.  Sinon,  prenez  connaissance  des  autres
options de l©outil  dans la fen� tre de dialogue.

� s� lection de r� gions rectangulaires

� s� lection de r� gions circulaires

� s� lection �  main lev� e

Sélections dépendantes de l 'image

Dans ce cas, la  s� lection  est d� finie  par  le  contenu de
l©image. 

� s� lection de r� gions contiguës 

(sch� ma pour expliquer, le m� me que pour leur exo)

Cet  outil  est  plus  connu  sous le  nom  de  baguette
magique.  Il  prend  la  couleur  du  pixel  point�  et
s� lectionne de proche en proche tous les pixels ayant une
couleur correspondant au crit� re de seuil. Plus la valeur
de  seuil  est  grande,  plus  la  r� gion  s� lectionn� e  est
importante.

� s� lection par couleur

(sch� ma pour expliquer, le m� me que pour leur exo)

S� lectionne tous les pixels de l©image ayant une couleur
similaire  au  pixel  point�  par  la  souris.  Le  seuil  de
s� lection (dans les options de l©outil)  permet d©augmenter
ou diminuer la diff� rence maximale de couleur. Si le seuil
de tol� rance est faible, l©outil  cherchera les pixels dont la
couleur  est  tr� s  proche  de  celle  du  pixel  point� .  En
cons� quence, plus la valeur  du seuil  est grande, plus la
r� gion de s� lection est importante.

� s� lection de formes dans l©image

Cet outil  est semi-automatique. Il  demande l©intervention
de l©utilisateur.  Vous suivez la forme �  s� lectionner avec
la  souris, l©outil  d� tecte les changements de couleur  et
essaye de suivre lui-m� me le contour de la forme. 

Conseils
Une  s� lection  peut  � tre  m� moris� e  et  r� utilis� e
ult� rieurement, voir la fiche « actions  sur les s� lections ».

D� s qu©une s� lection ne vous sert plus, d� s� lectionnez l� . 
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Manipuler  les
sélect i ons  
Dans le  menu  � � � � � � � � 
 � �  vous trouverez  toutes les
actions relatives aux s� lections. 

Désélection
Si la s� lection ne vous convient pas, ou ne vous sert plus
�  rien,  d� s� lectionnez l�  en utilisant  la combinaison de
touches  � � � � � � � � � � � � .  Si  vous  n©� tes  pas  encore
familiaris� s  avec  les  raccourcis,  allez  dans  le  menu
� � � � � � � � 
 � 	 � � � � � � � . 

Une  s� lection,  laiss� e de  c� t�  est  parfois  une  source
d©erreur.  Il  faut  savoir  que  les  outils  agissent
pr� f� rentiellement sur la s� lection courante donc si vous
la laissez active, attendez vous �  des surprises.

Les modes de sélections

Les  modes  de  s� lection  (au  nombre  de  quatre)
permettent de coupler ou non les s� lections. Vous pouvez
avec cet outil  cr� er des s� lections complexes �  l©aide des
multiples outils de s� lection. Ces outils sont disponibles
dans la fen� tre de dialogue intitul� e « options des outils »
des outils de s� lection.

Prenons la figure ci-dessus pour  illustrer  les propos. En
validant  l©un ou l©autre des modes ([1],  [2],  [3]  ou [4])
vous pouvez (dans l©ordre de la num� rotation)  remplacer
la  s� lection  courante  [1]  par  votre  nouvelle  s� lection,
l©ajouter [2],  la soustraire [3]  �  votre nouvelle s� lection,
ou bien m� me intersecter [4]  les deux s� lections.

Je vous conseille  d©utiliser  les raccourcis clavier  pour
changer  les  modes de  s� lection,  c©est  beaucoup  plus
pratique.  Le  mode  de  s� lection  par  d� faut  remplace
toujours la s� lection. En utilisant  sur les touches [Maj],
[Ctrl]  ou  la  combinaison  des deux  [Maj+Ctrl],  vous
pourrez successivement ajouter, soustraire ou intersecter
les s� lections.

Actions sur la sélection

Inverser la sélection

Cette fonction  inverse la  s� lection.  Autrement  dit,  elle
s� lectionne les pixels en dehors de la s� lection courante. 

Adoucir

En fonction  de vos cr� ations,  vous pouvez adoucir  le
contour.  Un contour  trop  cr� nel�  ou trop  net  peut  � tre
estomp�  par  un  d� grad�  en marge de la  s� lection.  Le

param� tre  �  renseigner  est  la  largeur  (en  nombre  de
pixels) de la zone �  estomper.

Augmenter la netteté

Plut� t que d©adoucir votre contour, vous pouvez le rendre
beaucoup plus net.  Le contour  de la  s� lection  devient
alors beaucoup plus prononc�  mais aussi rugueux. Evitez
d©utiliser  cette  fonction  lorsque vous travaillez  sur  de
petits supports de basse r� solution, la nettet�  se traduira
par des marches d©escaliers.

Bordure

Cet outil  utilise le contour de la s� lection pour cr� er une
bordure  de  �  pixels de largeur.  La s� lection  est donc
r� duite �  son contour  � largi  de  �  pixels. La bordure est
centr� e sur le  contour  de s� lection,  cela signifie  que la
largeur  (en  pixels)  sp� cifi� e  dans  la  petite  boite  de
dialogue est r� partie de part  et d©autre du contour de la
s� lection courante.

Réduire, agrandir

La s� lection courante peut � tre r� duite ou agrandie de �
pixels. Gimp cr� e une s� lection parall� le situ� e �  n pixels
�  l©int� rieur ou �  l©ext� rieur de la s� lection courante. 

Mémoriser une sélection : util isation des
chemins

Une s� lection peut  � tre enregistr� e. Pour cela il  faut  la
transformer  en  chemin  [S� lection|S� lection  vers
chemin].   Cette op� ration  cr� e un nouveau chemin. Ce
dernier peut � tre repris �  tout  moment et transform�  en
s� lection.  pour  en savoir  plus, reportez vous �  la  fiche
relative aux chemins. 
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Les calques  :  at t r i but s

Une fonction incontournable
L©utilisation  des  calques  en  traitement  d©image  est
incontournable.  La construction  d©une  image s©� labore
avec des couches d©informations  superpos� es. Chaque
couche comporte une ou des formes graphiques. Cette
organisation permet de modifier et de travailler sur votre
image tr� s facilement. 

Votre  production  est  constitu� e  d©un  empilement  de
calques. Pour conserver vos informations, il  est n� cessaire
d©enregistrer  votre  travail  au  format  natif  de  Gimp
(.XCF). Si vous choisissez un autre format  bitmap, vous
perdrez tous les calques. Votre image sera aplatie et vous
ne pourrez plus retrouver vos diff� rents calques.

Avant de commencer, je vous conseille d©ouvrir  la fen� tre
de  dialogue  consacr� e aux  calques. Reportez  vous si
besoin  �  la  Fiche  « Manipulation  des  fen� tres  de
dialogue ».

Votre document comporte toujours un « arri� re-plan ». Il
s©agit  d©un  calque � l� mentaire repr� sentant  votre image
ou votre fond de couleur. Il  se situe �  la base de la pile et
vous ne pourrez pas le d� placer vers le haut. 

Les attr ibuts d'un calque
Les limites du calque sont repr� sent� es par un rectangle
de s� lection dont les bords sont constitu� s d©une s� rie de
tirets jaunes et noirs. Lorsque le calque est �  la taille de
l©image, le cadre rectangulaire coïncide avec les bords de

l©image.

Le calque courant (donc actif)  est toujours repr� sent�  en
sur-brillance bleue dans la liste des calques. Un simple
clic de souris sur l©aper� u ou le nom du calque suffit  �  la
s� lectionner. 

Nom et commentaire

Un calque comporte toujours un nom (unique d©ailleurs)
[4].  N©h� sitez surtout  pas �  le renseigner. Lorsque vous
vous retrouverez avec une vingtaine de calques �  manier,
vous oublierez l©usage de chacun, si  leur  nom ou leur
fonction ne sont pas correctement indiqu� es. 

Mode 

Les modes [1]  influent sur la mani� re dont les pixels du
calque  courant  interagissent  avec  ceux  des  calques
inf� rieurs. Pour en savoir un peu plus sur cette fonction,
reportez vous �  la fiche « Les modes de calques ».

Opacité

L©opacit�  [2]  correspond au degr�  de transparence d©un
calque. Lorsque l©opacit�  est �  100%, vous pouvez voir le
calque dans sa totalit� .  Inversement, si votre opacit�  est
r� gl� e �  0%,  vous ne  verrez  plus  rien  de  ce calque.
L©opacit�  est  l©oppos�  de  la  transparence.  L©effet
s©applique  au  calque  actif,  cependant  ses effets  se
r� percutent sur l©aspect des autres calques.

Ces changements ne changent pas le contenu du calque.
Ils n©en modifient que l©apparence.

Position dans la pile

L©empilement des calques est ajustable �  tout instant. Les
calques peuvent  en effet  monter  [6]  ou  descendre [7]
dans  la  pile.  Un  calque  ne  peut  th� oriquement  pas
descendre sous l©arri� re-plan. 

Visibilité d'un calque

Il  ne faut  pas confondre transparence et  visibilit�  d©un
calque.  Un  calque,  quelque  soit  son  degr�  de
transparence, peut � tre visible ou pas. Un oeil [3],  situ�  �
droite  de la  description  du  calque identifie  les calques
visibles. 

Lien avec un autre calque

Les calques peuvent � tre li� s entre eux pour faciliter  leur
d� placement. Entre l©oeil  de visibilit�  [3]  et l©aper� u du
calque, vous avez un espace blanc. Cliquez sur cette zone
pour faire appara�tre le symbole de lien :  deux maillons
de cha�ne. 

�  suivre...
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Tous les chemi ns
mènent  à la créat i on
L©outil  « chemin » est tr� s souvent m� connu de l©usager.
Son utilisation n©est pas forcement tr� s ais� e mais si vous
surmontez le cap technique, cet outil  vous apportera de
multiples avantages. Il  vous permettra,  entre autre,  de
tracer  des lignes  courbes,  de  cr� er  des formes,  des
s� lections complexes mais aussi de mettre au chaud une
s� lection active, en vue de sa r� utilisation. 

Lorsque vous travaillerez  avec l©outil,  observez bien  le
curseur de la souris, il  changera d©aspect. Les symboles
vous indiquent ce qu©il est possible de faire. Jetez un coup
oeil sur la barre d©� tat pour conna�tre les fonctionnalit� s.

Les courbes de Bézier
Les chemins  sont  repr� sent� s par  une  succession  de
courbes de B� zier.  Cette  m� thode  est  tr� s utilis� e en
infographie mais pas forcement facile �  comprendre pour
le  d� butant.  Regardons un  peu �  quoi  ressemble une
courbe de B� zier, cela nous permettra de mieux ma�triser
l©outil.

Une courbe AD est d� finie par les 4 points A, B, C et D.
Les points A et D sont les extr� mit� s du trac� . Les points
B  et  C  sont  imaginaires,  ils  servent  �  indiquer  les
directions AB et  CD, autrement  dit  des tangentes aux
extr� mit� s de la  courbe en A et  en D, respectivement.
Vous constaterez que la dimension des segments AB et
CD influence aussi la forme de la courbe. 

La  figure  pr� c� dente  repr� sente  3  courbes de  B� zier
distinctes poss� dant  les m� mes extr� mit� s A et  D.  J©ai
modifi�  la position des points B (B© et B©©) et C (C© et C©©)
pour  vous montrer  l©influence de ces points imaginaires
sur la courbure. 

Les fenêtre de dialogue
Pour  un  confort  de travail,  n©oubliez  pas d©afficher  les
fen� tres relatives �  l©outil,  �  savoir, la fen� tre de dialogue
« chemins » ainsi que celle des « options des outils ».

L©outil  « chemin » est pr� sent dans la fen� tre principale
mais il  est aussi accessible par  le  menu.  Sachez aussi
qu©en  appuyant  sur  la  touche  B,  vous  y  arriverez

� galement. 

Les options de l 'outi l « Chemins »

La fen� tre  des options  vous permet  de  contr� ler  les
modes d©� dition des chemins et d©exporter votre travail. 

Il  est  en  effet  possible  d©enregistrer  tous les chemins
r� alis� s dans une image dans un fichier �  part. Ce dernier
pourra � tre r� utilis�  dans une autre image, voire m� me
dans un autre logiciel. Les fichiers sont au format SVG, un
format vectoriel Libre. 

La fenêtre de dialogue relative aux chemins

Cette fen� tre ressemble beaucoup �  celle des calques. Les
diff� rents  chemins sont  empil� s verticalement.  Chaque
chemin poss� de un nom qu©il est pr� f� rable de renseigner
afin d©expliciter votre travail. Le chemin peut � tre afficher
ou  masquer  en  cliquant  sur  l©oeil  situ�  �  gauche de
l©aper� u du chemin. 

Les boutons situ� s en bas de la fen� tre permettent (dans
l©ordre):

� de cr� er un nouveau chemin [3]

� de monter un chemin dans la pile [4]

� de descendre un chemin dans la pile [5]

� de dupliquer un chemin [6]

� d©exporter votre chemin vers une s� lection [7]

� de transformer une s� lection active en chemin [8]  

� de tracer un chemin [9]

� de l©effacer [10]
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Tracer ,  modi f i er  et
expor ter  les chemi ns  
Tracer un chemin
Un chemin est constitu�  d©une succession de courbes de
B� zier. Chaque portion de courbe [4]  est d� finie par deux
extr� mit� s [1].  Tr� s souvent les segments se succ� dent, le
point de terminaison de l©un correspond alors au point de
d� part  de  l©autre.  Dans  tous  les  cas,  les  extr� mit� s
s©appellent des noeuds [1].  

Un  chemin  peut  � tre  constitu�  de  plusieurs  segments
(composants) non li� s entre eux. Pour cr� er un nouveau
composant,  appuyez  sur  la  touche  � � � � � ,  le  curseur
surmont�  d©un rectangle vous invite �  placer le premier
noeud du nouveau composant.

Dans la pratique, pour dessiner un chemin, il  faut cliquer
avec la souris pour disposer les noeuds sur votre dessin.
Ensuite, il  est possible de travailler la courbure de chaque
portion  de chemin  en modifiant  la  position  des points
imaginaires B et C, repr� sent� s par des poign� es (not� es
[2]  et [3]  sur le sch� ma). 

Reprenons le  tracer  d©un  chemin.  S� lectionnez  l©outil
« chemin » puis  passez en  mode  « tracer » (dans  les
options de l©outil).  N©oubliez pas d©afficher la fen� tre de
dialogue  associ� e,  de  faire  attention  �  la  forme  du
curseur  de  la  souris  et  de  regarder  les  informations
relatives dans la barre d©� tat.

Quand le curseur est surmont�  d©un petit  rectangle, vous
pouvez disposer le premier noeud en cliquant simplement
sur le bouton gauche de la souris. Ce noeud est actif,  il
est repr� sent�  par un cercle vide.  Le curseur vous invite
ensuite  (curseur  surmont�  d©un  signe +)  �  cr� er  un
nouveau noeud. R� p� tez la proc� dure jusqu©�  obtenir  la
forme � pur� e de votre chemin. Celui ci est constitu�  de
segments lin� aires. 

Vous pouvez ajuster vos courbes de B� zier au cours de la
cr� ation  du  chemin.  Pour cela, au lieu  de cliquer  pour
d� terminer  l©emplacement  d©un  nouveau  noeud,
maintenez appuy�  le  bouton  gauche de la  souris.  En
d� pla� ant  le  noeud  actif,  vous  verrez  appara�tre  les
poign� es  de  contr� le.  Celles-ci  vous  permettent  de
modifier la position des points imaginaires B et C et donc

de  contr� ler  les courbures d©un  cot�  et  de  l©autre  du
noeud.

Si vous d� sirez fermer  votre  chemin  (le  premier  et  le
dernier  noeud  sont  confondus)  il  vous faut  placer  le
dernier noeud sur le premier en appuyant sur la touche
� � � � � � . La barre d©� tat vous renseigne qu©il est possible de
« connecter ce noeud au point final ».

Modifier un chemin en mode éditer
Le mode « � diter » (dans la  fen� tre  des options)  vous
permet de modifier les courbes sans d� placer les noeuds,
de supprimer  ou  de rajouter  un  noeud sur  le  chemin
existant.

Modifier la courbure

Pour modifier  la courbure, positionnez votre curseur sur
le noeud. Le pointeur prend la forme d©une main. Activez
votre  noeud  en  cliquant  dessus,  ce  dernier  prendra
l©aspect d©un cercle blanc. De part  et d©autre de ce point
vous verrez  appara�tre  les poign� es de contr� le.  Si ce
n©est pas le cas, c©est que vos segments sont  droits,  les
points imaginaires (les poign� es) sont confondus avec le
noeud. Pour les faire appara�tre, appuy�  d©un cot�  ou de
l©autre du noeud et d� placez votre souris. Les poign� es
appara�tront.  Pour  d� placer  les  points  imaginaires,
positionnez la souris sur une des deux poign� es,  appuyez
sur le bouton gauche de la souris et d� placer le carr� . 

Ajouter ou supprimer un noeud

Promenez votre curseur  sur le  chemin  et  placez le  par
exemple  sur  un  des segments.  Vous constatez  que le
curseur change d©aspect, un signe « +  » appara�t �  droite
de ce dernier. Un simple clic de souris cr� era un nouveau
noeud sur le chemin

Pour supprimer le noeud pr� c� demment cr� � , positionnez
le curseur sur sa t� te et appuyez sur la touche � � � � � . Si
un signe « - » appara�t �  droite du curseur c©est que vous
pouvez  le  supprimer  d©un  simple  clic  (touche  � � � � �

enfonc� e).

Exportez un chemin
Un chemin n©est pas une finalit�  dans le dessin, c©est un
seulement  un  outil.  Il  vous faut  maintenant  utiliser  la
forme pour vos cr� ations. Pour cela, il  faut exporter votre
chemin soit vers une s� lection, soit vers un fichier.

Pour exportez vers une s� lection, il  vous suffit  de cliquer
sur  « Cr� er  une s� lection  depuis un  chemin » dans la
fen� tre  des options de l©outil.  Vous verrez aussit� t  les
tir� s de s� lection s©afficher �  l©� cran. 

Si  vous  souhaitez  exporter  votre  chemin  en  vue  de
l©utiliser dans une autre image, cliquez droit  sur la couche
du  chemin  (dans la  fen� tre  « chemins »)  et  choisissez
exporter. Renseignez le nom du fichier de sortie (format
SVG). 
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[ Exo]  Retoucher ,
habi l l er  une
photogr aphi e  

On explique dans cette fiche les � tapes de modification
d©une image en vue de la publier.

Outils  et  fonctions  utilis� s  :  d� couper,  niveaux  des
couleurs, texte, mode de calque, tampon (clone), calque 

Etapes de création 

Retailler l 'image - méthode 1

La taille originale de l©image d©origine est rectangulaire. Il
faut donc la retailler pour obtenir une image carr� e. 

� Utiliser  le  « cutter »  �  � � � � � 	  � � � � � � ! �

� � � � � � 
 � " � � � 
 � � 	 
 � � 
 � #� � �  (ou  � $" � � � 	 
 � � 
 � #� � � )
pour  d� couper  la  forme  carr� e  dans  votre  image.
L©ajustement (origine, hauteur,  largeur)  au pixel  pr� s
se fait  �  l©aide de la fen� tre de dialogue. Validez votre
travail en appuyant sur le bouton « d� couper ».

Retailler l 'image - méthode 2

La taille originale de l©image d©origine est rectangulaire. Il
faut donc la retailler pour obtenir une image carr� e. 

� S� lectionner une zone carr� e avec l©outil  de s� lection
adapt� .  En  cours  s� lection,  appuyez  sur  la  touche
� � � � � � �  pour cr� er un s� lection carr� e. 

� Utiliser l©outil  de d� coupage comme pour  la m� thode
1,  sauf qu©au lieu  de red� finir  la  r� gion �  d� couper,
vous  allez  pr� ciser  de  d� couper   « d©apr� s  la
s� lection ». Validez votre  travail  en appuyant  sur  le
bouton « d� couper ».

Ajuster les couleurs de l 'image

Les appareils de photographie num� rique, les scanners

(papier,  diapositive)  bruitent  l� g� rement les couleurs de
l©image.  Votre  photographie  est  envelopp� e  de  l� ger
brouillard « num� rique ». 

� Pour ajuster l©image, essayez par exemple de travailler
les niveaux  � � � � %� � 	 � 
 � � � � � � 	 &� ' � � � ( ) ) ) � .  Dans un
premier temps (g� rer les niveaux, c©est pas si simple)
s� lectionnez  « Auto »  et  regardez  l©aper� u  dans  la
fen� tre  de dessin. Si les couleurs vous conviennent,
validez. 

� D©autres  outils  � � � � %� � 	 � 
 � � � � � � �  sont  �  votre
disposition  pour  ajuster  les  couleurs.  Nous  n©en
parlerons pas dans cet exercice.

Enlever les impuretés

Des impuret� s se sont gliss� es sur votre photographie (un
cheveux, une rayure, une tache de doigts)

� L©outil  « clone » arrive �  la  rescousse �  � � � � � 	  � � � � �

! � � ! � � � � � 	 � � 
 � � � � ,  il  permet  de  ponctionner  une
r� gion  de  l©image  (un  groupe  de  pixels)  et  de  la
restituer �  un autre endroit  de l©image. Reportez vous �
la fiche relative pour manier. N©h� sitez pas �  faire des
essais sur une autre image. 

Rendre floue une partie de l 'image

Il  peut  arriver  qu©une partie  de l©image, contraignante
d©un  point  de  vue  juridique  (visage d©une  personne,
plaque d©immatriculation,  etc.)  vous am� ne �  retoucher
l©image.  Vous utiliserez l©outil  �  � � � � � 	  � � � � � � ! � � � � � 	

* 
 � � � � � ! +� � � � . Il  se manie tr� s simplement.  

Ajouter un titre

� S� lectionner l©outil  Texte puis pointez avec la souris le
lieu  où  vous souhaitez  faire  appara�tre  le  texte.  Le
calque � � � � � � � � �  pourra � tre d� plac�  par la suite. 

� Saisir le texte dans la fen� tre d©� dition

� Modifier  les  param� tres  du  texte  (style,  taille,
alignements...)

Ajouter un logo

� Importer le logo de l©atelier Gimp au format PNG
� L©ancrer sur un nouveau calque � � 	 �

� Modifier le mode pour l©incruster dans le dessin

Dimensionner l 'image

Votre travail sera termin�  lorsque vous aurez pris soin de
cr� er diff� rentes images, de taille, r� solution et de
formats diff� rents en vue de les utiliser dans plusieurs
productions.
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[ Exo]  Paysage  vi r tuel
avec Gimp

Outils utilis� s : 

s� lection circulaire, mode de s� lection, d� grad� , chemin,
filtre  Rendu (nuages/plasma),  filtre  Effets de Lumi� res
(� blouissement Gimp), adoucir les s� lections

Etapes de création

Création de l 'image

� cr� er une image couleur de 72 dpi de 1024x768 pixels
avec un 
 � � � 
 � � � � � 
 �  blanc

� enregistrer le fichier au format Gimp (XCF)

Création du ciel

� cr� er un nouveau calque � � � � � � � � � � � � � � �

� lui appliquer un filtre � , � � ! � 	 &� � � � � 	 � � � � " � � � avec les
param� tres par d� faut

� d� saturer les couleurs � � � � %� � 	 � 
 � � � � � � 	 
 � � � � � � � � �

� cr� er un nouveau calque � � � � � � � � � � � � � � � 	 � 
 � �  au-
dessus de � � � � � � � � � � � � � � �

� le remplir  avec un d� grad�  (bleu vers le blanc)
� utiliser le mode Couleur du calque
� ajuster l©opacit�  du calque � � � � � � � � � � � � � � �

Création des nuages

� Cr� er un calque � � 
 	 � �

� Utiliser la s� lection de r� gions circulaires pour cr� er
deux nuages cotonneux

� Adoucir la s� lection de quelques pixels pour reformer
le c� t�  vapeur

� Peindre les nuages de blanc

Création des collines

� Cr� er un calque � � � � � � � � �  au-dessus du calque � � � �
� � � � � � � � � � 	 � 
 � �

� Utiliser la s� lection de r� gions circulaires pour cr� er
une colline arrondie

� Remplir la s� lection d©un d� grad�  de vert
� Cr� er un calque � � � � � � � � �  au-dessus du calque

� � � � � � � �
� Utiliser la s� lection circulaire pour cr� er une colline

arrondie
� Remplier la s� lection du d� grad�  pr� c� dent

Création de la ville

Cr� ation des b� timents

� Cr� er un nouveau calque � � � � � � � � �  derri� re un des
calques de collines

� Dessiner 5 rectangles de s� lection (utiliser les
s� lections multiples)

� Remplir �  la s� lection d©un gris uniforme
� R� duire la s� lection de 1 pixel puis cr� er une bordure

de 2 pixels
� Remplir la nouvelle s� lection d©un gris plus prononc�

Création des vitres

� Cr� er un nouveau calque � � � � � �  au-dessus du calque
� � � � � � � � �

� Dessiner les vitres avec les outils de s� lection. Utiliser
les modes de s� lection.

� Remplir la s� lection d©un d� grad�  ou d©une couleur
unie

Création du nuage de pollution

� Cr� er un nouveau calque  � � � � � � � �  au-dessous du
calque � � � � �

� Dessiner la forme du nuage avec les outils de s� lection
� Adoucir la s� lection
� Appliquer un d� grad�  radial dans les tons marrons
� Ajuster le mode et l©opacit�  du calque  � � � � � � � �

Création de la route

� Cr� er un nouveau calque ! � � � �

� Editer un chemin, puis le tracer 

Création du soleil

� Cr� er un nouveau calque " � � � � �  au-dessus des collines
� Utiliser le filtre � � � � � � � � 	 � � � � � � � ! � � � � " � - � � � 	

� . � 
 � � � � � " � � � � * � " #� . Modifier les param� tres et
essayez le rendu. Annulez si besoin.

� Modifier � ventuellement l©opacit�  du calque

Ajouter le logo de l 'atelier Gimp

� Importer le logo de l©atelier Gimp au format PNG
� L©ancrer sur un nouveau calque � � 	 �

� Modifier le mode pour l©incruster dans le dessin
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[ Exo]  Color i er  une
planche  dessi née

L©image originale est issue de l©album « Pingouins » de LL
de Mars. Ces documents sont sous Licence Art Libre
Version 1.2. 
http:/ /www.atol.fr/l ldemars2/pingouin/pingouin.html

Outils utilis� s : 
S� lection  de r� gions contiguës, s� lection  �  main  lev� e,
d� grad� ,  pot  de  peinture,  gestionnaire  de  couleur,
adoucir les s� lections

Etapes de création
(�  venir)
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Les fiches à veni r
Les fiches techniques
� Cr� er une nouvelle image
� La gestion des couleurs
� Les outils de transformations
� Ajouter du texte
� Les petits r� flexes �  avoir
� Les modes de calques
� L©outil  « clone » alias tampon
� Cr� er une grande affiche 170x126

Les fiches [ exo]
� Comment faire une bordure sur mes photographies?
� Comme traiter une s� rie de photographies?
� Enlever les impuret� s sur une image
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