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Vous trouverez dans ces pages la traduction et l'adaptation complète de l'oeuvre de Carey Bunks : Grokking The Gimp.



Il s'agit d'un manuel complet sur le logiciel libre The Gimp.
 Le manuel original en anglais se trouve sur http://gimp-savvy.com.




Attention: les images et autres illustrations n'ont pas encore été francisées.
 Notre priorité est pour l'heure donnée à la traduction du texte.
 Merci de votre compréhension et à bientôt pour le résultat final.[image: ] Liste des traducteurs et contibuteurs à ce projet :



Michel Armand, Frédéric Toussaint, Philippe Trbich, Emmanuel Turquin, Géraldine Koehler, Gontran Baerts, Raymond Ostertag, Olivier Ripoll, Lionel Allorge, Joël Manscour, Valéry Beaud




Copyright Notice and Open Publication License



This copyright notice concerns the online version of:




Grokking the GIMPby Carey Bunks©2000 by New Riders Publishing, www.newriders.comISBN 0-7357-0924-6.





This book is distributed under the Open Publication License guidelines described at http://www.opencontent.org.
The following is the text of the license as it applies to this work:



I. REQUIREMENTS ON BOTH UNMODIFIED AND MODIFIED VERSIONS
 
 This book ``Grokking the GIMP'' may be reproduced and distributed in whole or in part, in any medium physical or electronic, provided that the terms of
this license are adhered to, and that this license or an incorporation of it by reference is displayed in the reproduction.
 Proper form for an incorporation by reference is as follows:
  Copyright (c) 2000 New Riders
Publishing. This material may be distributed only subject to the terms and conditions set forth in the Open Publication License, v1.0 or later (the latest version is presently available at http://www.opencontent.org/openpub/).


 The reference must be immediately followed with the elected options (see section VI).
 Commercial redistribution of Open Publication-licensed material is permitted.
 
 II. COPYRIGHT
 The copyright is owned by New
Riders Publishing.
 
 III. SCOPE OF LICENSE
 Mere aggregation of this work or a portion of this work with other works or programs on the same media shall not cause this license to apply to those other works.
 The aggregate
work shall contain a notice specifying the inclusion of the Open Publication material and appropriate copyright notice.
 
 SEVERABILITY. If any part of this license is found to be unenforceable in any jurisdiction, the remaining
portions of the license remain in force.
 
 NO WARRANTY. Open Publication works are licensed and provided "as is" without warranty of any kind, express or implied, including, but not limited to, the implied warranties of
merchantability and fitness for a particular purpose or a warranty of non-infringement.
 
 IV. REQUIREMENTS ON MODIFIED WORKS
 All modified versions of documents covered by this license, including translations, anthologies,
compilations and partial documents, must meet the following requirements:
 1) The modified version must be labeled as such.
 2) The person making the modifications must be identified and the modifications dated.
 3)
Acknowledgement of the original author and publisher if applicable must be retained according to normal academic citation practices.
 4) The location of the original unmodified document must be identified.
 5) The original author's
name may not be used to assert or imply endorsement of the resulting document without the original author's (or authors') permission.
 
 V. GOOD-PRACTICE RECOMMENDATIONS
 In addition to the requirements of this license, it is
requested from and strongly recommended of redistributors that:
 1) If you are distributing Open Publication works on hardcopy or CD-ROM, you provide email notification to the authors of your intent to redistribute at least thirty days
before your manuscript or media freeze, to give the authors time to provide updated documents.
  This notification should describe modifications, if any, made to the document.
 2) All substantive modifications (including
deletions) be either clearly marked up in the document or else described in an attachment to the document.
 
 Finally, while it is not mandatory under this license, it is considered good form to offer a free copy of any hardcopy and
CD-ROM expression of an Open Publication-licensed work to its author.
 
 VI. ELECTED OPTIONS
 1) Distribution of substantively modified versions of this document is prohibited without the explicit permission of the copyright
holder.
 2) Distribution of the work or derivative of the work in any standard (paper) book form is prohibited unless prior permission is obtained from the copyright holder. Other forms of distribution including CD-ROM,
electronic, and magnetic media are permitted.
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Plan synoptique de traduction







	

R e m a r q u e s s u r l a V e r s i o n 1 : Lionel Allorge






	
Afin de savoir rapidement qui fait quoi, les icônes suivants seront utilisés. Ils seront ajoutés en face de chaque page HTML traduite.
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Quand une personne démarre une page, elle l'indique immédiatement avec l'icône "traduction en cours" en face du lien de la page. Quand la traduction est achevée, elle l'indique avec l'icône "traduction
terminée", les relecteurs peuvent ensuite faire des relectures, dans ce cas ils doivent mettre leur icône + l'icône "Relecture terminée" à la suite.



Exemple pour la section 1 : les bases du Gimp [image: ][image: ]Quand la tradcution est terminée : Les bases du Gimp [image: ][image: ]Ensuite la place est aux relecteurs (2 relecteurs dans mon exemple) : Les bases du Gimp [image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
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La traduction se fait par l'édition des pages à l'aide du composer de Netscape 4.7x, ainsi tout le monde peut participer, même si vous n'avez pas Linux installé sur votre poste. La synchronisation du travail se fait à l'aide de Sitecopy. Seules les personnes qui en auront fait la demande pourront avoir un accès direct sur le serveur afin de synchroniser eux-même leur travail avec Sitecopy. Pour attribuer plus facilement les icônes en face des pages, nous vous conseillons d'utiliser le copier/coller du composer avec les icônes ci-dessus.






S t r u c t u r e d u d o c u m e n t



Nous avons prévu de générer un fichier PDF à partir de cette documentation. Pour pouvoir le faire, il faut respecter une certaine hiérarchie dans le document. C'est pour cela que chaque titre de section se voit attribué un niveau de
titre (H2 ou H3), il faut absolument respecter cette hiérarchie dans les pages concernées. Il faudra respecter la règle suivante :section 1 : H2section 1.1 : H3section 1.1.1 : H4



L'en-tête H1 est réservé au seul titre du livre.



Le nom de chaque fichier HTML est indiqué en face des titres.






L e t a b l e a u d e n a v i g a t i o n



Un nouveau tableau de navigation est mis en place, pour le copier rapidement dans une nouvelle page, il suffit d'en éditer un déjà présent dans une page avec le composer, de sélectionner les étiquettes jaunes qui contiennent un
commentaire au début et à la fin, de le copier, puis de le coller dans la fenêtre cible du composer éditant la page concernée (donc vous avez deux fenêtre du composer ouvertes). Il ne vous reste plus qu'à modifier les liens. Il faudra
suppirmer l'ancien système en haut, pour ne laisser que ce tableau en bas de la page. (voir cette page).






P r é p a r a t i o n d e l a V e r s i o n 2 : images et copies d'écran francisées

Le lancement de cette seconde phase sera donné par MICHEL ARMAND avec la publication d'un cahier des charges sur les modalités de francisation des illustrations:



	
Liste des copies d'écran concernées;


	
Texte anglais dans les autres images;


	
Répartition entre les contributeurs.




dans le souci de rester fidèle à l'auteur tout en tenant compte des évolutions du GIMP 1.2. Il conviendra également de respecter le format des illustrations d'origine.
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 Preface



The title of this book, Grokking the GIMP, is drawn from Robert A. Heinlein's classic science fiction novel Stranger in a Strange Land. His story is about Valentine Michael Smith, the
only survivor of the first human expedition to Mars and raised from infancy by Martians. The rescue mission arrives twenty years later to bring a young man knowing nothing of his own kind back to earth. The story recounts his repatriation
and his adventures as he comes to grok the human race and his place in it. Grok, a word he often uses, is the Martian word meaning ``to drink,'' but which also serves as a quasi-religious metaphor in the Martian
culture for having a profound appreciation and understanding for something.



Heinlein's book, published in 1961, drew immediate acclaim in the science-fiction world, and the story became a part of the iconoclastic cultural sentiment of the 60s in the United States. Today, the word grok is a part of the U.S. computer
hacker vocabulary, and its definition can be found in The New Hacker's Dictionary (see [1]).



So, do you want to grok the GIMP? When I first came across it in 1996, I did. I was writing an article and had some photographs of poor quality I wanted to touch up and enhance before including them. I had heard about the GIMP so I
downloaded it from the Internet and compiled it. When I ran the program, it popped up a small toolbox. Without too much trouble, I discovered how to open image files and access the image menu containing all the GIMP functions and filters.
Wow! It looked very cool...and powerful! But, I didn't have a clue how to use it to solve my photo problems.



I didn't know which functions to use and I didn't even really know what was wrong with my photos. I just knew they looked flat and washed out. I wanted them to look better, and that's what got me interested in the GIMP. I felt compelled to
learn about it!



I started to look for help. I searched the Web, checked out books from the library, and little by little discovered useful things about the digital touchup and enhancement of photos. It was a slow and frustrating process, and it seemed like
there was no unified, conceptual treatment of what I wanted to learn.



The most annoying thing was that almost every book I picked up was full of tips and tricks. Tips and tricks? I felt like I was getting advice on betting the ponies. I didn't want tricks; I wanted the ideas. What is
photo touchup and enhancement? Where's the beef? How could I work on my photos if I didn't understand the basic concepts? Moreover, I wanted to learn the practical techniques used by the master artisans of digital image manipulation. Out of
the hundreds of functions and filters in the GIMP, which were the right ones to use, and why?



After a lot of detective work and filling in the blanks myself I finally felt I was beginning to grok what the touchup and enhancement of digital images was about. What's more, I was getting to know the GIMP tools more intimately. To share
what I had learned, I wrote a tutorial called Photo Touchup and Enhancement with the GIMP and put it out on the Internet (see http://www.geocities.com/SiliconValley/Haven/5179).



That's the story of this book's beginnings and that explains the rationale for its underlying approach and philosophy. Working with digital images requires some understanding of what needs to be done. It's not a ``choose the right tool, one
click, and you're done'' subject. Most books on digital image manipulation would have you believe the contrary...and perhaps they're right. However, that is not what this book is about. It is not about tips and tricks, and it's not a
collection of recipes for solving someone's favorite image manipulation problems. It is first about understanding image manipulation concepts, second about knowing which GIMP tools are most effective, and third about the savvy use of these
tools.



Many factors have contributed to the style and content of the material presented in this book. My educational training in signal processing, my professional work in various areas of imaging and image processing, the research I've done on
colorspaces and image manipulation, and lots of experimentation with the GIMP. The result is a book that covers many areas of working with digital images, including touchup and enhancement, compositing, 3D rendering, and the presentation of
graphics on the World Wide Web. This book also gives a unified and in-depth introduction to layers, selections, masks, colorspaces, and the use of blending modes.



This book is released under an Open Publication license. Please read the license agreement carefully. In a nutshell the license permits the book to be redistributed freely in all electronic forms including CD and for commercial profit. It
may not, however, be commercially printed and distributed in paper form without permission from the author and publisher. It can be printed for personal use and for non-commercial distribution. Modified versions
of the book must also adhere to the licensing agreement. Now, let's learn the GIMP, and, as Valentine Michael Smith might have said, ``May you grok it in fullness!''




Carey BunksSenior ScientistBBN TechnologiesCambridge, MassachusettsOctober 26, 1999
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README



The open-source software movement is like Lewis Carroll's Alice in Wonderland. It's a topsy-turvy world where up is down, down is up, and the normal laws of the universe no longer apply. Free software that's as
powerful and useful as commercial software? Yes! It seems incredible, ludicrous, even outrageous...but it's absolutely true. The Internet could not operate without Bind, Sendmail, or Perl--all open-source, free software. Linux, a free and
open-source operating system, is making powerful contributions to science, engineering, and business. And Apache, which has a dominant share of the web server market, is also a free and open-source software package. There seems to be a mad
rush from contributors around the globe to create the most useful, open, and free software, and one of the most remarkable examples of this phenomenon is the GNU Image Manipulation Program, a.k.a the GIMP.



In Lewis Carroll's story, objects marked ``READ ME,'' ``EAT ME,'' and ``DRINK ME'' were key to helping Alice during her adventures in Wonderland. As anyone who has installed open-source software knows, there is always a file in the
top-level directory named README that serves exactly the same purpose. In the same spirit, this section, entitled README, provides a road map to this book and instructions on how to set
up your computer to get the most out of the GIMP.



Welcome to Wonderland, and happy GIMPing!
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Book Overview



The first part of this book focuses on mastering core tools: layers, selections, masks, and colorspaces. The second part builds on the first by presenting an in-depth treatment of touchup, enhancement, compositing, rendering, and image
creation for the web. The following gives a synopsis of what you will find in each chapter.



Chapter1 reviews the GIMP basics. It introduces the GIMP dialogs, reviews window features, and explains a host of functions that are basic but should not be taken for granted. An
experienced GIMP user could quickly flip through this chapter of the book, especially if he or she's already familiar with the main features of version 1.2.



Chapter2 covers layers. Layers are the fundamental building blocks of the GIMP. They are the image unit that plays the most important role in our work, and it is important to
understand them and the functions that manipulate them. Even if you are already familiar with layers, this chapter will be worth reviewing because it contains many insights into how to use layers efficiently and effectively.



Chapters3 and 4 give a unified and in-depth presentation of selections and masks. To the casual observer selections and
masks may seem like very different animals. However, they are really complementary implementations of the same thing. The goal of both is to isolate a part of an image. Selections do this by selecting a group of pixels in the image, and
masks do it by masking some pixels, leaving the rest exposed. Thus, selections are masks, and masks are selections. These two chapters explain how selections and masks can be made to work efficiently and effectively together.



Because selections are often the most time-consuming part of any project, Chapter3 compares the different selection tools and describes the applications for which each is best
suited. Chapter4 makes the conceptual link from selections to masks. This chapter describes a host of advanced mask techniques, including methods for refining selection edges and a
super technique for finding natural masks you won't want to miss.



Chapter5 adds the final component of our basic skill set by describing colorspaces and the tools used to get results with color. The first half of this chapter is conceptual,
covering RGB and HSV colorspaces. The second half covers the GIMP's blending modes. These are often poorly understood and under-utilized by beginning users. As will be seen in later chapters, the blending modes are valuable tools, without
which many needed operations would be quite impossible. The material covered in this chapter is critical for color correction, compositing, rendering, and web graphics... the entire second half of the book! The chapter's intuitive approach
explains the aspects of color theory you'll need for your GIMP projects.



Chapter6 presents techniques for photo touchup and enhancement. The main feature of this chapter is the use of Curves, a poorly understood but amazingly
powerful tool. I think that the material covered in this chapter alone is worth the price of the book. In addition to the use of Curves, this chapter also covers the use of the Clone
tool for the elimination of blemishes and the use of a sharpening filter, oddly named Unsharp Mask.



One of the most interesting, fun, and useful uses of the GIMP is compositing. Compositing is collage, photo montage, and all the techniques that go with these. Compositing is probably the premiere use of an image manipulation program such
as the GIMP, and Chapter7 covers this topic in detail. This chapter more than any other depends on using the methods and techniques presented in the earlier chapters and is
strongly oriented around project work. The projects show how to effectively use selections, masks, and color correction techniques, among other tools, to achieve terrific compositing results.



Chapter8 describes the tools and techniques for creating shadows, punchouts, and bevels. In addition, it gives an in-depth description of the Emboss
and Bump map filters. These are powerful tools for creating 3D effects in images



Chapter9 is the final chapter of this book. It covers some of the most useful features in the GIMP for Internet web applications. This chapter describes tools for creating
animated GIFs and clickable image maps. It also covers several other topics that are required reading for anyone creating graphics for the web.
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Mouse Clicks



In this book clicking, double-clicking, and clicking and dragging refer to operations with the left mouse button. The terms Shift-clicking,
Control-clicking, and Alt-clicking refer to the operations of clicking the left mouse button while also pressing the Shift, Control, or Alt key. When the right mouse button is used, the
operation is referred to as right-clicking, and with the middle mouse button it is referred to as middle-clicking.
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Function Names, Menus, and Keyboard Shortcuts



This book uses several conventions for describing keystrokes and for indicating the locations of menu items in the GIMP. This section describes these.



Figure1(a)







Figure 1: Convention for Describing Paths to Functions Found in the Image Menu
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illustrates an image of a friendly-looking fellow who is going to introduce us to the GIMP's Image menu. As described in the figure, the Image menu is obtained by either right-clicking in the image window or by clicking on the arrow icon in
the window's upper-left corner. Either will display the Image menu, as shown in Figure1(b).



A menu item highlights when the mouse cursor is moved over it. When an entry in the Image menu has an arrow pointing to the right, this indicates that it is the title of a submenu. For example, moving the mouse cursor to the entry labeled
Image, brings up the associated submenu, as shown in Figure1(c). Moving the mouse cursor over the submenu entry labeled Transforms
displays the subsubmenu, as shown in Figure1(d). Finally, menu entries which do not have a right-pointing arrows are functions that can be run by clicking on them. The Offset function is shown highlighted in Figure1(d).



In order to compactly and efficiently describe where a function is located in a system of menus and submenus the following notation is adopted for this book. For the example shown in Figure1, the menu path to the function is denoted Image:Image/Transforms/Offset. This indicates that the Offset function is found in the Transforms
menu, which itself is in the Image menu, obtained by right-clicking in the Image window. The use of the typewriter typeface indicates that the text represents a GIMP function or tool.



Note that for certain menu entries in Figures1(c) and (d), a keyboard shortcut is indicated. Learning these significantly accelerates access to GIMP functions. In the GIMP
menus, the keyboard shortcuts are denoted by capital letters, perhaps with one or more modifier keys. In the menus the modifiers are indicated by Ctl, Shft, or Alt
which refer to the Control, Shift, and Alt keys on your keyboard. Thus, the keyboard shortcut for the Offset function, as shown in Figure1(d), is Shft+Ctl+O. This is applied by moving the mouse cursor into the image window, simultaneously pressing the Shift and Control keys, and typing o. Note that although the key sequence is
indicated with an uppercase O, the actual key required is lowercase, unless, of course, the Shift modifier is specifically indicated. Keyboard shortcut notation used in this book is slightly different from that
seen in the GIMP menus. The Control, Shift, and Alt keys are denoted by uppercase C, S, and A. These modifier keys are followed by a dash and the keystroke in
lowercase. Thus, the notation used in this book for applying the Curves function is A-c. As another example, the notation C-S-l indicates that the Control and
Shift keys are pressed simultaneously, followed by typing the letter l. This corresponds to the Float function found in the Image:Select menu (but not shown in
Figure1).



AppendixB lists all the default keyboard shortcuts. It also describes how to customize the shortcuts to your personal tastes.



The convention just described for specifying the menu location of a function is also used for items found in the Toolbox window. Figure2(a)







Figure 2: Conventions for Describing Paths for Functions Found in the Toolbox
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shows the Toolbox, which contains the two menus File and Xtns, seen at the top of the window. Here the reference Toolbox:Xtns/Script-Fu/Console is the path to
the submenu Script-Fu, shown in Figure2(b), and then to the function named Console, as shown in Figure2(c).



In this book, the functions represented by the icons in the Toolbox are referred to by name. Figure3  







Figure 3: Names of the Toolbox Icons
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illustrates an exploded view of the Toolbox, giving the name used for each icon.
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 Setting up Your Computer to Get the Most from the GIMP



This section describes how to optimize the hardware and software configuration of your computer to optimize the performance of the GIMP.



   Notes on RAM



The GIMP executable is about 7 Mb; however, depending on the size of the GIMP data directories (patterns, palettes, brushes, and so on), the memory footprint can grow another 2-10 Mb. In addition, the script-fu program that runs
concurrently with the GIMP occupies about 2.5 Mb. Thus, the GIMP requires a minimum of about 11.5-19.5 Mb of RAM.



This is not all, though, because every image loaded into the GIMP also requires memory. For example, loading an RGB format image will require at least three times the number of pixels in the image (one byte per RGB channel and perhaps a
byte for the alpha channel) per layer. Thus, an image with dimensions
  [image: $640\times 480$] pixels containing three equal-sized layers requires from 2.8 to 3.7 Mb of memory.



In addition to the memory required to display the image, there is also the memory required for the undo cache. This is what allows the GIMP to undo operations to an image being worked on.



The conclusion is that to work comfortably in the GIMP--to be able to open images, composite, touchup, and apply filters--32 Mb of memory should be considered a minimum. Of course, the RAM required will be proportionally more for large
images containing multiple layers.



  Notes on Video RAM



The ability to display large images on a video monitor depends on the amount of video RAM available on the video card. For example, if the display resolution is
  [image: $1024\times 768$] with only 8 bits (1 byte) of color per pixel, the minimum required amount of video RAM is 0.79 Mb. However, working with only 8 bits per pixel
is paltry, because it only allows for 256 simultaneous colors on the screen at one time.



Increasing the color depth to 16 bits (2 bytes) at a resolution of
  [image: $1024\times 768$] doubles the required video RAM to 1.57 Mb. This is really the minimum video RAM required to get reasonable performance from the GIMP, and a
higher-performance system might have a resolution of
  [image: $1600\times 1200$] with 24 bits (3 bytes) of color per pixel, requiring at least 5.76 Mb of video RAM.



Notes on Swap and GIMP Memory Management



The GIMP uses memory as specified by the Toolbox:File/Preferences dialog. Figure4







Figure 4: Specifying GIMP Memory Usage
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shows the Environment Settings branch of the Preferences dialog. As seen in the figure, the associated entry box for the tile cache size has the default value of 10 Mb. The cache is a piece of RAM that the GIMP
reserves for caching the images you are working on. If you are working with large images or with many medium-sized ones, you can easily exceed this cache size. Under these circumstances, the additional required memory is obtained by
creating a GIMP swap file in the user's .gimp directory. Since this memory is not necessarily located in RAM, this can significantly diminish the performance of the GIMP. Thus, if the user has good RAM resources
and is working with large images, it makes sense to increase the 10 Mb value of the cache.



For example, with 128 Mb of RAM and with the GIMP running as the primary application, perhaps a reasonable size for the cache is 50 to 75 Mb. This number can be tuned to the user's needs. A useful tool for determining how much memory is
required by your applications is the Linux/Unix command, top. This command dynamically shows many of the characteristics of running processes on your machine. In particular, the column %MEM
gives the percentage memory used by each process. Typing S-m (i.e., an uppercase M) makes top display the processes sorted by memory use. The following is a truncated output from top on my Linux machine after sorting by memory use:



 11:51am  up  2:31,  2 users,  load average: 0.00, 0.02, 0.05
63 processes: 62 sleeping, 1 running, 0 zombie, 0 stopped
CPU states:  1.3% user,  0.9% system,  0.0% nice, 97.6% idle
Mem:  128012K av, 124096K used,   3916K free,  31492K shrd,  21908K buff
Swap: 136040K av,   2612K used, 133428K free                 47028K cached
  PID USER     PRI  NI  SIZE  RSS SHARE STAT  LIB %CPU %MEM   TIME COMMAND
 6253 cbunks     0   0 14888  14M  2908 S       0  0.0 11.6   0:01 gimp
  653 root      14   0 14324  13M  1304 S       0  1.1 11.1   4:50 X
  679 cbunks     0   0 13172  12M  4024 S       0  0.0 10.2   0:17 netscape
  663 cbunks     3   0  5236 5236  2088 S       0  0.0  4.0   0:05 emacs
 6234 cbunks     0   0  5072 5072  1784 S       0  0.0  3.9   0:00 knews
 6269 cbunks     0   0  3252 3252  1964 S       0  0.0  2.5   0:00 xfig
 6254 cbunks     0   0  2360 2360   928 S       0  0.0  1.8   0:00 script-fu
  555 xfs        0   0  2280 2280   244 S       0  0.0  1.7   0:00 xfs
  673 cbunks     0   0  1532 1532   976 S       0  0.0  1.1   6:14 Xquote
  607 news       0   0  1216 1216    76 S       0  0.0  0.9   0:00 innd
  662 cbunks     3   0  1088 1088   676 S       0  0.3  0.8   0:00 xterm
 6287 cbunks    16   0  1056 1056   848 R       0  0.7  0.8   0:01 top



As can be seen from the display, there is 128 Mb of RAM, of which GIMP is occupying 11.6%. In conjunction with the other processes, including X, Netscape, and Emacs, about 50% of the RAM is being used. The remaining 50% equals 64 Mb of RAM.
Thus, for my machine, it might be reasonable to set the GIMP cache to 50 Mb. Of course, your mileage will vary.



  Loading Fonts



The Text tool in the GIMP requires fonts served up by the X Window System. Unfortunately, not every X Window System is delivered with all the cool fonts you'll want to have. It is possible, though, to download a
nice set of fonts from the Internet and to install them on your system. This section describes how to do that. Note that although the advice given here will work on many Linux and UNIX systems, it is not guaranteed to work on all of them.
The goal of this section is to be helpful, but due to the variability of different systems, it would be impossible to cover all cases.



There are two widely used font collections for computers running the X Window System. These collections are called freefonts and sharefonts. They can be found at
many places around the web, but two places you might try are:



 ftp://ftp.gimp.org/pub/gimp/fonts/
ftp://metalab.unc.edu/pub/linux/X11/fonts/



The files to download will be named something like freefonts-0.10.tar.gz and sharefonts-0.10.tar.gz. The names may change to reflect updated version numbers.



Once downloaded, they must be installed in a font directory. For RedHat Linux systems, fonts are typically installed in /usr/X11R6/lib/X11/fonts/. However, this may be different for other systems running the X
Window System. It is not necessary to install the fonts in the system directory. They can be installed anywhere that is convenient--even in the user's home directory. This last option may be necessary for a user who wants to use great fonts
but doesn't have root privilege.



The following instructions assume that the installation is being made to the user's directory called ~/FONTS. After downloading the two font packages and moving them to this directory, the instructions for
installing the freefonts package are as follows:



% cd ~/FONTS
% gzip -dc freefonts-0.10.tar.gz | tar xvf -



This uncompresses and unpacks the font collection archive. This is followed by the commands that tell the X Window System where the new fonts live:



% xset fp+ ~/FONTS/freefont
% xset fp rehash



Follow the same instructions to install the sharefonts package and that's all there is to it! The freefonts package contains 79 fonts and the sharefonts
package 22. The next time the GIMP is run, these new fonts will be available to the Text tool.



If these fonts were not pre-installed in the usual system directory, you'll need to tell the X Window System where to find them each time you start up a new X session. This can be automated by putting the last two commands above in your .xinitrc file.



Setting the X Window System to Run More Than 8 bpp



Using the GIMP is greatly enhanced by having a display with sufficient color depth to display subtle color variations. A display with only 8 bits per pixel (bpp) can represent only 256 colors simultaneously, which is insufficient for many
photographs. The result, as explained in Section9.5.1, is a type of color distortion called dithering. If your video adapter has sufficient RAM, it is possible to display
at 16 or 24 bits per pixel, which will greatly enhance your viewing pleasure and your ability to work effectively with color. For example, to run at 16 bits per pixel at a
  [image: $1024\times 768$] screen resolution, you'll need about 1.6 Mb of video RAM. However, at a resolution of
  [image: $800\times 600$], you'll need less than 1 Mb. Whether it is reasonable to use the lower resolution to get better color depth is up to the individual user to
decide.



The X Window System on Linux machines typically defaults to only 8 bpp. If you are using XFree86, the following command can be used to run a higher color depth (for other X Window Systems, consult your man pages):



 
% startx -- -bpp 16



This command will run X at 16 bpp only if there is an appropriate section in the XF86Config file. For Redhat Linux systems, this file is typically found in the directory /etc or /etc/X11.
More details on how to configure the X Window System using XF86Config can be found in the XF86Config man page.
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Sources of Raw Image Materials



Part of the GIMP is about digital image creation, but much more is about digital image manipulation. One of the primary problems in any project, then, is finding the necessary raw materials: the digital images to be manipulated.



There are many sources for digital images. A scanner is one possibility. However, some care must be exercised, because fair use rules can be a little tricky concerning copyrights. It is particularly recommended that caution be used when
using an image of a recognizable person or any trademarks or company logos. These sorts of images are often aggressively protected, even for noncommercial use.



Of course, scanning one's own photographs is an excellent source of material. If you don't have ready access to a scanner, photo-CDs are a relatively inexpensive way of having your photographs professionally scanned and saved in a
convenient storage medium. Digital cameras are also excellent tools for getting the pictures you need. Many good-quality, low-priced digital cameras are now available. A major advantage of a digital camera is that photos can be taken and
immediately evaluated. Thus, if the photo doesn't quite have the desired qualities, it can be taken again, until the right subject matter is created. Several of the images used in this book were obtained this way.



Nevertheless, it is often inconvenient or just impossible to personally take photos of some subjects--pictures of frosty icebergs at the South Pole, a Bengal tiger in its natural habitat, the space shuttle in orbit. Most of us just can't go
there to get the shot. Let's not despair, though. There is a treasure-trove of free photographic material on the Internet, and all of the above and much more can be found with a little effort. The secret is that many United States
government web sites have no-copyright-assertion policies. This means that most of the photos on these sites can be freely used both commercially and noncommercially.



Examples of excellent sources of large, free image archives can be found at web sites for the National Aeronautics and Space Administration (NASA), the National Oceanic and Atmospheric Administration (NOAA), and the U.S. Fish and Wildlife
Service (FWS). These all have terrific image libraries containing tens of thousands of images of animals, plants, underwater life, space, planes, ships, and so on. The following is a list of web sites that are the starting points for
exploring some of these image collections. Just remember that there are some restrictions, and the responsibility of ascertaining the copyright of each image remains with you. Make sure you read the copyright claims on each site before
using images found there.



Much of the raw photographic image material used in this book comes from three main sources. NASA has several excellent sites housing image collections. Here are the three I made the most use of:




http://www.nasa.gov/gallery/photo

http://images.jsc.nasa.gov

http://nix.nasa.gov



I have also made heavy use of the NOAA's main photo site, which can be found at



 

http://www.photolib.noaa.gov



The U.S. FWS also has a terrific photo library located at




http://pictures.fws.gov



The convention used in this book for crediting photos taken from these sites is to give the complete URL of the image the first time it appears in the book. This not only credits the image source, but can also be used by the reader to
directly access the photo from the Internet.



There are many more U.S. government services that provide some or all of their imagery free to the public. The U.S. Navy and Air Force, the Library of Congress, the U.S. Geological Service, and many more have web sites with images free for
public use. Although these sites offer large, useful collections of images, it is sometimes frustrating browsing their sites, trying to find the right image for a special project. A solution is to download the entire site using
web-mirroring software. The images can then be extracted and placed in a separate directory. This creates a personal image library that is much easier to browse than it would be online.



There are several free web-mirroring programs available. The one I use is called GetWeb , and its homepage is at http://www.enfin.com/getweb/index.html.
Figure5







Figure 5: Graphic Interface for Web Mirroring Software: GetWeb
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shows what the graphical user interface for GetWeb looks like. It is fairly self-explanatory, with fields allowing the entry of the root page's URL, descriptions of the types of files to be downloaded, file-filtering mechanisms, and the
directory to save the files to.



GetWeb downloads a web site to the specified local directory, while maintaining the relative directory structure of the mirrored site. If the root of the local directory is called MIRROR, a bash shell script that
can be used to cull all the JPEG image files might be:



 
#!/bin/bash
mkdir IMAGES
find MIRROR -name "*.jpg" -exec mv {} IMAGES \;



You would use the script by moving it to the directory containing MIRROR and running it there (it might be necessary to make the script executable with the UNIX chmod command). This
would produce the new directory named IMAGES containing all the JPEG files.
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The History of the GIMP



It would be difficult to write a book such as this one without recounting the history of the GIMP...so here it is.



The original GIMP was created of necessity by Spencer Kimball and Peter Mattis in August, 1995. They were working on a project for a computer science class at the University of California, Berkeley, and their project was dumping core. They
decided, in extremis, to try something different--a pixel-based image manipulation program.



Six months later, in February of 1996, an early beta version of the GIMP was released onto the Internet, and the adventure had commenced. This early GIMP, version 0.54, relied on the Motif widget library for the core windowing capabilities.
The use of this commercial software product went contrary to the currents of the open-source movement, which were beginning to gather momentum around the growing base of Linux users. A decision was made to generate an independent, open
widget set based on an equally open core drawing library. The GIMP toolkit (GTK) was born. The first version of the toolkit was released in July of 1996.



At this point there were already many developers around the world working with Kimball and Mattis on debugging and improving the GIMP. The GIMP had several major weaknesses as a pixel-based image-manipulation program because it had an
inefficient memory management system and did not have layers. After a long wait, version 0.99 was released in February of 1997. This version of the GIMP contained the main features and architecture of the GIMP as it is distributed today. It
was layer-based, with a tiled memory management scheme built in, and a large number of plug-in filters had been written for it.



Finally, on May 19, 1998 the GIMP passed from beta development to its first stable release. The GIMP version 1.0 was delivered to the Internet community. Since then, development of the GIMP has continued at a rapid pace.
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1. Les bases du GIMP



Ce chapitre passe en revue la Boîte à outils et les fenêtres de GIMP, présente les principales boîtes de dialogues et les fonctions importantes non décrites dans la suite de ce livre.
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1.1 Introduction aux Fenêtres et aux Boîtes de Dialogue du GIMP



Cette section vous donne un aperçu global des principales caractéristiques des fenêtres et boîtes de dialogue de GIMP. On distingue quatre principales catégories de fenêtres dans The GIMP. Celles-ci sont: la Fenêtre de la Boîte à Outils; la
Fenêtre Image; les Calques, Canaux et Chemins; et les boîtes de dialogues pour la sélection des Couleurs, Pinceaux, Motifs, Dégradés et Palettes.



 1.1.1 La Boîte à Outils



La figure 1.1(a)









Figure 1.1: La fenêtre Boîte à outils
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montre une illustration de la fenêtre de la Boîte à Outils. C'est la première fenêtre qui apparaît lorsqu'on lance GIMP. Elle contient 27 icônes de fonction pour la Boîte à Outils, les menus déroulants Fichier
et Extensions ; ainsi que les icônes Couleur d'avant plan active , Couleur d'arrière plan active, Couleurs par défaut, Échanger les couleurs, Pinceau activé, Motif activé et Dégradé activé . Les fonctions sont toutes nommées page[image: [*]] et leurs utilisations sont décrites dans divers chapitres de ce livre.



Quasiment tous les outils ont leurs options. Lorsqu'on double-clique sur un outil, le dialogue Options des Outils apparaît. . Une fois ouverte, la boîte de dialogue reste ouverte jusqu'à ce qu'on la referme
explicitement, fournissant une interface pour les options de l'outil utilisé à ce moment. Lorsqu'on change d'outil, la boîte de dialogue Option des Outils change automatiquement si elle est ouverte. Cette boîte de
dialogue peut aussi être ouverte par Boîte à outils: Fichier/Dialogues/Options des outils... ou en tapant C-S-t dans la fenêtre de la boîte à outils. La figure 1.1(b) montre la boîte de dialogue Options des outils pour l'outil Dégradé.



1.1.2 La Fenêtre Image



La fenêtre Image est la fenêtre la plus importante de GIMP. C'est également la plus riche.La figure 1.2(a)









Figure 1.2: La Fenêtre Image
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montre l'illustration d'une fenêtre image type. Notez que la fenêtre de barre de titre est marquée.



*fentetre-image.xcf-16.0 (RGB) 200%



ce qui donne quelques informations supplémentaires au sujet de cette image. image-window.xcf est le nom du fichier sur le disque qui contient la version originale de cette image et l'astérisque * indique que l'image de la fenêtre a été modifiée en respectant la version sur le disque. C'est pourquoi l'image doit être sauvegardée pour éviter de perdre les modifications qui lui ont été apportées (voir section
1.2). 16.0 donne le numéro de fenêtre, 16 et le numéro de vue, 0. A chaque fois qu'une nouvelle fenêtre image est ouverte, le numéro de fenêtre est
incrémenté excepté lorsque la nouvelle fenêtre est créée en utilisant Nouvelle Vue dans ce cas le numéro de vue est incrémenté (voir section 1.8.2 pour plus
d'informations au sujet des numéros de vues). L'indication entre parenthèses, (RGB), donne le type d'image (voir section 1.4), qui peut être RGB, Niveaux
de gris ou Indexé. Enfin, 200% indique que l'image est visualisée avec un zoom et est affichée dans cette fenêtre avec deux fois sa taille réelle.



On peut obtenir des informations supplémentaires sur l'image à l'aide du dialogue Info. fenêtre  montré sur la Figure 1.2(b), et que l'on
trouve dans le menu Image:Vue, ou qui peut être visualisé en tapant C-S-i dans la fenêtre image. Ce dialogue vous informe sur le type d'image, ses dimensions en pixels, et sa résolution
en points par pouce. Les unités sur les règles en haut et à gauche de la fenêtre image correspondent aux dimensions montrées dans le dialogue Info. fenêtre. Lorsqu'on déplace le curseur de la souris dans la
fenêtre image, une flèche apparaît sur chaque règle, indiquant la position du curseur. La position du curseur est également donnée avec précision dans la barre d'état sur la figure 1.2(a), la barre d'état indique que le curseur de la souris est localisé sur la position (99,150). La barre d'état comme les règles peuvent être désactivées, en cochant (Dés)activer les règles
et (Dés)activer la Barre d'état , les deux options se trouvant dans le menu Image:Vue.



La chose la plus importante dans la fenêtre image est le menu de l'image montré dans la figure 1.2(c). Ce menu est affiché en cliquant du bouton droit dans la fenêtre
image et peut également être affiché en cliquant sur l'icône montrant une flèche dans le coin en haut à gauche de la fenêtre (voir figure 1.2(a)). Les menus de l'image et ses
sous-menus restent ouverts jusqu'à ce qu'une de ses fonctions soit sélectionnée à l'aide de la souris. Cependant ces menus peuvent être ouverts en tant que fenêtres séparées  et, ainsi, être conservés à
l'écran. Ceci peut être fait en cliquant sur la ligne pointillée tout en haut du menu. Ce qui est illustré sur la figure 1.2(d). Le menu de la fenêtre peut être retiré
de l'écran en cliquant de nouveau sur la ligne pointillée tout en haut du menu.



Si une image est plus grande que l'affichage de la fenêtre image ne le permet, les ascenseurs permettent de cadrer l'image dans la fenêtre comme le montre la figure 1.2(a).
Il existe cependant aussi une fenêtre spécifique de cadrage qui peut être affichée en maintenant le bouton droit de la souris enfoncé sur l'icône avec les flèches "tétradirectionnelles" dans le coin en bas à droite de la fenêtre
image. Cette fenêtre est montrée sur la figure 1.2(e). En déplaçant la souris dans cette fenêtre on peut en visualiser les différentes parties dans la fenêtre image.
Alternativement, l'image peut également être cadrée en cliquant sur le bouton du milieu et en déplaçant la souris dans la fenêtre image.



Finalement, il existe deux boutons dans le coin en haut à gauche de la fenêtre image, qui sont utilisés pour la fonction Masque Rapide . Cette fonction est décrite dans la section 4.5.2.



 1.1.3 Les boîtes de dialogue Calques, Canaux et Chemins



Les boîtes de dialogues de Calques, Canaux et Chemins sont des outils très importants de GIMP. Ces boîtes de dialogue peuvent être ouvertes en sélectionnant Calques, canaux & chemins
 dans le menu Image:Dialogues ou en tapant C-l dans la fenêtre Image et en sélectionnant l'onglet approprié. Les trois dialogues sont montrés dans les figures 1.3(a), (b) et (c).









Figure 1.3: Les dialogues de Calques, Canaux et Chemins
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Les dialogues de Calques sont décrits avec précision dans le paragraphe 2.1.1, les dialogues de Chemins dans le paragraphe 3.4 et les dialogues de Canaux au paragraphe 4.1.1.



 1.1.4 Les boîtes de dialogues pour les Couleurs, les Pinceaux, les Dégradés et Palettes



En cliquant sur les icônes Couleur d'avant plan active ou Couleur d'arrière plan active dans la fenêtre de boîte de dialogue (voir figure 1.1(a)), la boîte de dialogue Sélection de couleur s'ouvre comme le montre la figure 1.4(a).









Figure 1.4: La boîte de dialogue Sélection des Couleurs
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La barre verticale aux couleurs de l'arc-en-ciel sert à choisir la teinte, alors que le grand carré coloré permet de choisir la saturation et la valeur. On choisit la couleur en cliquant-glissant avec la souris pour sélectionner la teinte,
la saturation et la valeur désirée. On peut également entrer les valeurs numériques pour R (rouge), V (vert), B (bleu), H (teinte), S (saturation) et V (valeur) dans les champs de données. Ces options de couleurs sont plus amplement
décrites dans le chapitre 5. Quelques autres boîtes de dialogues pour les choix de couleurs peuvent être utilisées en cliquant sur les onglets situés dans la partie supérieure de la
fenêtre.



Lorsqu'on choisit une couleur dans Sélection de couleur cette couleur apparaît dans l'icône de Couleur d'avant plan active ou Couleur d'arrière plan active
(voir Figure 1.1(a)), selon l'icône cliquée pour faire apparaître l'outil de Sélection de couleur. En cliquant sur l'icône Échanger
les couleurs  (la flèche en double sens à côté des icônes désignant les couleurs activées) les couleurs d'avant plan et d'arrière plan sont permutées. Ceci peut également être accompli en tapant x dans
la fenêtre image. En cliquant sur l'icône de Couleur par Défaut  (les petits rectangles noir et blancs en dessous des icône de couleurs) on intervertit les couleurs d'avant plan et d'arrière plan pour
revenir aux couleurs par défaut: noir et blanc. Ceci peut également être fait en tapant d dans la fenêtre image.



La figure 1.5(a)









Figure 1.5: La boîte de dialogue pour la sélection des pinceaux
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montre la boîte de dialogue de Sélection du pinceau . Cette boîte de dialogue peut également être lancée en cliquant sur l'icône brosse active dans la fenêtre Boîte à Outils. Lorsqu'on
clique sur une brosse de la boîte de dialogue, celle-ci apparaît en tant que brosse active dans la fenêtre de la boîte à outils, comme le montre la figure 1.5(b).



La figure 1.6(a)









Figure 1.6: La boîte de dialogue pour la sélection des motifs
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montre la boîte de dialogue Sélection de motif . Cette boîte de dialogue peut être lancée en cliquant sur l'icône Motif actif dans la fenêtre de la Boîte à Outils. Lorsqu'on clique sur
un motif dans la boîte de dialogue le nouveau motif actif apparaît dans la fenêtre de la boîte à outils, comme le montre la figure 1.6(b).



La figure 1.7(a)









Figure 1.7: La boîte de dialogue pour la sélection des dégradés
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montre la boîte de dialogue Sélection de dégradés Cette boîte de dialogue peut être activée en cliquant sur l'icône Dégradé actif dans la fenêtre de la Boîte à Outils. Lorsqu'on
clique sur un dégradé dans la boîte de dialogue, celui-ci apparaît dans la boîte de dialogue de la fenêtre de la Boîte à Outils, comme le montre la figure 1.7(b). En outre, des
dégradés personnalisés peuvent être créés en cliquant sur le bouton Édition de la boîte de dialogue Sélection de Dégradé. Ceci permet d'entrer dans l'Éditeur de Dégradé, montré sur la
figure 1.7(c).



La figure 1.8(a)









Figure 1.8: La boîte de dialogue Palette de Couleurs
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montre la boîte de dialogue Palette de couleurs. Cette boîte de dialogue peut être lancée à partir du menu Image:Dialogues ou en tapant C-p dans la
fenêtre de la boîte à outils. La boîte de dialogue apparaît comme une série d'onglets qui font apparaître la palette active. Lorsqu'on clique sur l'onglet de sélection on peut choisir un grand nombre de palettes prédéfinies, comme le montre
la figure 1.8(b). De plus, vous pouvez créer des palettes personnalisées en cliquant sur le bouton Édition. Ceci permet d'entrer dans la boîte de dialogue Éditer
la palette de couleurs , montrée sur la figure 1.8(c).
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1.2 Ouvrir et Enregistrer des Images



Les deux opérations les plus fondamentales qui puissent être effectuées avec le GIMP sont celles d'ouvrir et d'enregistrer des images. Il y a peu de subtilités à propos de ces opérations qui nécessitent peu d'explications. L'Illustration 1.9









Figure 1.9: Ouvrir des Images dans le GIMP



	
[image: Figure 1.9]









montre l'invite de l'ouverture d'Image . Cette fonction peut être appelée de différentes manières. Elle existe dans le menu Image:Fichier/Ouvrir  et dans le menu Boîte à Outils:Image/Ouvrir et elle peut être obtenue en saisissant simplement C-o soit dans la fenêtre image, soit dans celle de la Boîte à Outils.



Vous pouvez naviguer dans l'arborescence de votre structure de fichiers en utilisant l'invite d'ouverture d'Image. Les répertoires sont affichés sur la gauche et les fichiers sur la droite. Cliquer sur un fichier
le met en surbrillance et si une image de prévisualisation existe pour ce fichier, elle sera affichée dans la Boîte de prévisualisation proche du bas de l'invite. Si aucune prévisualisation existe, on peut en créer une en cliquant sur le
bouton de Génération de Prévisualisation (le bouton est dans la vignette de l'illustration 1.9(a)). Cliquer sur le bouton OK au bas de l'invite ouvre
l'image du nom de fichier en surbrillance. L'illustration 1.9(a) montre un fichier en surbrillance et la Boîte de prévisualisation affiche la vignette associée à cette image.



Cliquer sur le bouton OK ouvre l'image. Un fichier peut aussi être ouvert en double-cliquant sur son nom. Le double-clic sur les noms de répertoires déplace l'invite d'ouverture d'Image vers ce répertoire. Il est
possible d'ouvrir plusieurs images dans le GIMP en mettant en surbrillance des fichiers multiples avant de cliquer sur le bouton OK. Les fichiers multiples sont mis en surbrillance en pressant la touche Shift lors des clics sur
les noms de fichiers souhaités. Déplacer la souris avec la touche Shift pressée met en surbrillance tous les fichiers qui sont sous le curseur de la souris.



Une autre caractéristique de l'invite d'ouverture d'image est que la complétion du nom de fichier (et de répertoire) est permise dans la Boîte de sélection. Saisir quelques lettres du nom de fichier et la
touche de Tabulation complètera automatiquement le nom, pourvu qu'il soit unique par rapport à ce qui a déjà été saisi. La partie gauche de l'invite affiche alors tous les fichiers qui correspondent aux lettres de
la Boîte de sélection. Ajouter une lettre suivie de la touche Tabulation complètera un peu plus le nom s'il existe et ainsi de suite. Pour un bon dactylo, c'est une manière agréable et rapide de trouver le fichier
qui doit être chargé.



Une image peut être enregistrée avec la fonction Enregistrer Sous trouvée dans le menu Image:Fichier. Cela génère l'invite d'Enregistrement d'Image,
montré sur l'Illustration 1.10(a).









Figure 1.10: Enregistrer les Images
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Cette invite est identique à celle de l'ouverture d'Image. L'image peut être sauvegardée dans un fichier nouveau ou existant. La navigation dans l'arborescence des répertoires de fichiers est la même que pour
l'invite d'ouverture d'Image. Saisir un nom dans la Boîte de sélection au bas de l'invite, suivi par un clic sur le bouton OK enregistre l'image avec le nom de fichier spécifié.



Une caractéristique pratique de l'invite d'ouverture d'Image est que ce fichier est automatiquement enregistré dans le format spécifié par l'extension de nom de fichier saisi. Par exemple, si foo.jpg
est saisi, le fichier sera enregistré avec le format JPEG.



Le GIMP peut ouvrir et enregistrer beaucoup de formats de fichiers. La liste de tous les formats peut être vue dans le menu Options d'Enregistrements, montrée sur l'Illustration 1.10(b). Il existe trois formats de fichiers qui sont spécifiques au GIMP. Le premier est XCF , qui correspond au format natif du GIMP . C'est le seul format qui peut enregistrer toutes les
caractéristiques et les états du GIMP lors du travail sur un projet. Si votre image contient des calques, des canaux, des sélections ou des chemins multiples, vous devez enregistrer sous le format XCF pour éviter de perdre une partie de
votre travail. Le GIMP étant le seul programme qui peut ouvrir des formats de fichiers XCF, vous voudrez éventuellement aussi faire des enregistrements vers d'autres formats. Voir les Sections 2.7.1 et 2.7.2 pour les précautions qui doivent être utilisées avant de faire des enregistrements vers d'autres formats de fichiers.



Les deux autres formats de fichiers spécifiques au GIMP sont PAT et GBR. PAT ils sont utilisés pour la sauvegarde des motifs d'image comme ceux disponibles dans l'invite de Sélection de Motifs. Placer un
fichier enregistré avec l'extension PAT dans votre répertoire ~/.gimp/patterns le rendra disponible dans l'invite de Sélection de Motif la prochaine fois que vous redémarrez The GIMP. Le
format de fichier GBR est utilisé pour créer des brosses GIMP. Ceci fonctionne comme pour les fichiers de motifs, sauf que les fichiers GBR doivent être placés dans le répertoire ~/.gimp/brushes pour être
disponibles dans l'invite Sélection des Brosses.
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1.3 Créer de Nouvelles Images



La Figure 1.11









Figure 1.11: Créer de Nouvelles Images



	
[image: Figure 1.11]









montre l'invite de Nouvelle Image. Elle est invoquée avec la fonction Nouveau , trouvée dans le menu Boîte à Outils:Fichier ou le menu Image:Fichier ou en saisissant C-n dans la Boîte à Outils ou dans la fenêtre image. L'aspect le plus important de création d'une nouvelle image est dans les spécifications du Type de
l'Image, qui peut être en RGB ou en Niveaux de Gris et la résolution de l'image. La résolution de l'image est définie en saisissant les valeurs dans les Boîtes de saisies de Résolution X et Y. Les valeurs par défaut sont de 72 pixels
par pouce, ce qui correspond, approximativement, à votre résolution d'écran de PC. Si la version finale de votre image doit être envoyée vers une imprimante haute résolution, vous devriez choisir des valeurs correspondant aux possibilités
de votre système de sortie.
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1.4 Images RGB, Niveaux de Gris et Indexées



Le GIMP utilise trois formats pour l'affichage et le travail des images. ce sont les formats RGB, Niveaux de Gris, et Indexé . Bien que les Niveaux de Gris soient détaillés brièvement dans le Chapitre 5 et le format Indexé dans le Chapitre 9, le format principal utilisé dans ce livre est le RGB.



Comme la plupart des plug-ins du GIMP ne fonctionnent pas avec les formats d'images Indexées, il est sensé de convertir immédiatement une image au format indexé vers du RGB lors du premier chargement dans le GIMP. La conversion vers RGB est
effectuée avec la fonction RGB trouvée dans le menu Image:Image/Mode menu.
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 1.5 Défaire et Refaire



Une caractéristique très utile du GIMP est son aptitude à effectuer de multiples défaire et refaire. La fonction Défaire se trouve dans le menu Image:Édition, comme dans la
fonctionRefaire . Ces deux fonctions sont très utiles et sont employées si souvent que vous voudrez immédiatement mémoriser leurs raccourcis claviers. Ce sont C-z pour défaire et
C-r pour refaire.



Le nombre de défaire qui peut être effectué dans le GIMP est contrôlé par la branche de l'Interface de la Boîte de dialogue Préférences qui peut être trouvée dans le menu Boîte à
Outils::Fichier. La Figure 1.12









Figure 1.12: Définir le Nombre de Niveaux Défaire
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illustre la Boîte de dialogue avec la branche d'Interface en surbrillance. La valeur par défaut pour le nombre de Défaire est de 5 mais pour la taille des images avec lesquelles je travaille et la mémoire qui est disponible sur mon
ordinateur, j'aime avoir 25 niveaux de défaire. Si je travaillais avec de grandes images et possédant plusieurs calques, cela ne serait pas possible et j'aurais à changer le nombre de défaire pour une valeur plus petite. Voir la Section[image: [*]] dans le README pour plus d'informations sur comment gérer la RAM.



Une caractéristique fabuleuse du GIMP est la fonction Historique Défaire trouvée dans le menu Image:Vue. Lorsqu'elle est invoquée, cette fonction affiche une palette de vignettes,
chacune représentant un état de l'image dans la séquence des opérations effectuées sur votre image. La Figure 1.13









Figure 1.13: Travailler avec la Boîte de dialogue Historique de Défaire
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illustre une telle séquence. Les Figures 1.13(a), (b) et (c) montrent les applications successives d'une sélection, suivi par un remplissage de couleur. Les Figures 1.13(d), (e) et (f) montrent les entrées respectives dans la Boî de dialogue Historique de Défaire lorsque les opérations sont effectuées.



Dans la Figure 1.13, notez comment la vignette en surbrillance dans la Boî de dialogue Historique de Défaire indique le statut courant de l'image affichée
dans la fenêtre. Effectuer un défaire en saisissant C-z dans la fenêtre image déplace la vignette en surbrillance vers un calque plus haut dans la pile des vignettes et effectuer un refaire avec un C-r déplace la vignette en surbrillance vers un calque plus bas. De plus, vous pouvez sélectionner tout calque dans la Boîte de dialogue Historique de Défaire à tout moment en cliquant
dessus.



De cette manière, vous avez accès à toute version de l'image antérieure disponible dans l'Historique de Défaire par une des deux méthodes séparées. La première est en pressant de manière répétitive C-z dans la fenêtre image jusqu'à arriver à l'état souhaité. La seconde est en cliquant directement sur la vignette correspondante dans l'invite Historique de Défaire.
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 1.6 Rappeler la Dernière Invite de Filtre



La plupart des filtres du GIMP sont dotés d'une diversité de paramètres qui contrôlent les effets du filtre. Il est souvent difficile de savoir par avance quel niveau d'un paramètre de filtre vous devez appliquer à une image et un peu
d'expérimentation est souvent nécessaire. Malheureusement, les filtres le GIMP sont à trois profondeurs dans le menu Image. Ceci veut dire qu'expérimenter avec un filtre signifie le trouver dans un sous menu approprié, évaluer ses effets
sur l'image, annuler ses effets si c'est insatisfaisant et ré appliquer le filtre avec de nouvelles valeurs. Chercher répétitivement le même filtre dans les sous-menus du système image peut devenir ennuyeux. Une manière de limiter ce
problème est d'extraire le sous-menu du filtre, rendant son accès plus rapide (voir Section 1.1.2 pour plus d'informations sur les menus d'extraction). Une méthode néanmoins plus
directe est d'utiliser les raccourcis claviers de la fonction Re-montrer le Dernier . Le raccourci est A-S-f. Cette fonction rappelle l'invite du dernier filtre appliqué à l'image,
avec les valeurs utilisées précédemment. C'est ainsi qu'avec deux appuis de touches, C-z suivi par A-S-f, un effet de filtre peut être annulé et refait avec des nouvelles valeurs de
paramètres.
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1.7 Copier, Couper et Coller les Buffers



Copier, couper et coller les calques et les sélections sont parmi les opérations les plus courantes dans le GIMP. Dans ce livre, ces opérations sont utilisées fréquemment dans le Chapitre 4,
où elles sont nécessaires pour construire des masques; dans le Chapitre 8, où elles sont utilisées pour le rendu d'image et dans le Chapitre 7, où elles sont essentielles pour la composition.



Les commandes pour copier, couper et coller se trouvent dans le menu Image:Édition, mais elles sont si utiles que la mémorisation de leurs raccourcis claviers est indispensable. La commande Copy peut être effectuée en saisissant C-c dans la fenêtre image, couper en saisissant C-x et coller en saisissant C-v.
Comme il le sera vu dans les Chapitres 2, 3, et 4, copier, couper et coller
sont les méthodes les plus rapides pour déplacer les calques et les sélections entre les fenêtres des images et entre les masques de calques et de canaux.



Le GIMP gère les copier, couper et coller en utilisant les buffers. À chaque fois qu'un copier ou couper générique est effectué, le résultat est placé dans le buffer par défaut, remplaçant ce qui y était déjà. Un coller générique
utilise le contenu du buffer par défaut sans l'effacer, pour que son contenu soit réutilisé jusqu'à ce qu'il soit remplacé par une autre opération couper ou copier. Un copier ou couper place le calque actif, le
masque de canal ou le masque de calque dans le buffer. Si une sélection est active dans la fenêtre image, seule la partie active du calque contenue dans la sélection est placée dans le buffer.



Plusieurs fonctions coller spéciales sont disponibles dans le menu Image:Édition. Si une image contient une sélection active, la fonction Coller Dans place le contenu du buffer par
défaut dans la sélection, attachant l'image collée dans les limites de la sélection. L'image collée peut être repositionnée en utilisant l'outil Déplacer. La fonction Coller comme
Nouveau place le contenu du buffer par défaut dans une nouvelle fenêtre d'image qui possède des dimensions juste assez larges pour intégrer l'image collée.



Il existe aussi une fonction copier spéciale appelée Copier Visible. Au lieu de copier le calque actif dans le buffer par défaut, cette fonction copie tous les calques visibles ou, si une sélection est
active, les parties des calques visibles dans les limites de la sélection. Si l'image consiste en plus d'un calque, les contenus copiés sont aplatis, enlevant la structure des calques, avant d'être placés dans le buffer par défaut.



En plus du buffer générique par défaut, le GIMP a aussi des buffers nommés. Si un grand nombre d'opérations copier, couper ou coller est nécessaire, les buffers nommés peuvent être utiles pour organiser et distribuer les
éléments. La Figure 1.14









Figure 1.14: Utiliser le Buffer Copier Nommé
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montre l'utilisation des buffers nommés. La Figure 1.14(a) montre une sélection circulaire qui est placée dans un buffer nommé utilisant Copier Nommé , trouvé dans le menu Image:Édition. Utiliser cette fonction affiche l'invite montré sur la Figure 1.14(b), où le nom du
buffer est entré. La figure 1.14(c) et (d) illustre l'utilisation de Copier Nommé, répété pour une sélection carré.



Coller à partir d'un buffer nommé est effectué en utilisant la commande Coller Nommé , trouvée dans le menu Image:Édition. La Figure 1.15









Figure 1.15: Utiliser le Buffer Coller Nommé
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montre l'invite qui apparaît lors de l'utilisation de cette commande. Les contenus de tout buffer nommé peuvent être collés en cliquant sur leur nom dans l'invite suivi d'un clic sur le bouton Coller. Les buffers peuvent être enlevés de la
liste en les mettant en surbrillance et en cliquant sur le bouton Effacement.
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 Sous-sections



	
       1.8.1 Zoom


	
       1.8.2 Nouvelle Vue






 1.8 Zoom et Nouvelle Vue



Les fonctions Zoom et Nouvelle Vue existent pour du travail de précision sur les pixels d'une image. Cette section décrit ces fonctions particulièrement utiles.



1.8.1 Zoom



La Figure 1.16









Figure 1.16: Utiliser Zoom
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montre l'utilisation de Zoom. La fonction Zoom, validée en cliquant sur l'icône de la loupe dans la Boîte à Outils, possède deux modes opératoires. Le premier est utilisé en cliquant et
tirant dans la fenêtre image pour restructurer une partie de l'image. Lorsque le bouton de souris est relâché, la zone délimitée est zoomée. La Figure 1.16(a) montre une zone de
sélection de zoom créée avec la souris et la Figure 1.16(b) montre comment cette région est zoomée pour remplir la fenêtre de l'image complète. C'est une manière pratique pour
zoomer vers une région spécifique de votre image.



Le second mode opératoire pour l'outil Zoom est trouvé en cliquant simplement ou Shift-cliquant sur l'image de la fenêtre. Chaque clic zoome une fois et chaque Shift-clic réduit une fois. Une fenêtre d'image peut
aussi être zoomée avec les raccourcis claviers. Le zoom est effectué en saisissant = dans la fenêtre image et la réduction est effectuée en saisissant - (qui est la touche moins). Notez que le = est sur la même touche que le +, dont vous vous rappelez qu'il ajoute ou augmente le zoom. Au contraire, la touche - soustrait ou diminue le zoom. Un avantage des raccourcis claviers est
qu'ils fonctionnent sans avoir à d'abord cliquer sur l'icône Zoom de la Boîte à Outils.



La fonction Empaqueter se trouvant dans le menu Image:Vue peut être utilisée pour retailler la taille de la fenêtre pour montrer l'image complète mais seulement dans les limites de votre
écran. Empaqueter peut aussi être appelé en saisissant C-e dans la fenêtre image.



Lorsqu'une partie de l'image zoomée ne peut pas être vue dans la fenêtre image, le visualiseur d'image, décrit dans la Section 1.1.2, peut être utilisé pour visualiser des zones
souhaitées de l'image. Il y a aussi trois autres possibilités pour déplacer la visualisation dans une image zoomée. On peut utiliser les barres de défilement mais ce n'est pas la méthode la plus pratique. Le second choix est de
faire un clic milieu et de déplacer la souris dans la fenêtre de l'image. Cela peut fonctionner raisonnablement bien si l'image doit être ajustée par incréments. S'il est nécessaire de visualiser avant et arrière entre deux régions
différentes d'une image zoomée, la Navigation entre Fenêtres  est probablement la plus pratique.



L'utilisation de la Navigation entre Fenêtres, trouvée dans le menu Image:Vue, est montré dans la Figure 1.17. La Figure 1.17(a)









Figure 1.17: Utilisation du Zoom avec la Navigation entre Fenêtres
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montre une image zoomée de 200% et la Figure 1.17(b) montre la Navigation entre fenêtres. Cette invite permet à l'image d'être visualisée dans la
fenêtre en cliquant et en déplaçant le rectangle de vue. Vous pouvez aussi utiliser la Fenêtre de Navigation pour contrôler le degré du zoom en cliquant sur les boutons + et -.



1.8.2 Nouvelle Vue



Lorsque l'on effectue des opérations détaillées à la taille du pixel sur une image zoomée, il est utile de voir quels en sont les effets sur l'image à la taille normale mais il n'est pas pratique de zoomer ou réduire après chaque opération.
Pour résoudre ce problème, il y a la fonction Nouvelle Vue, se trouvant dans le menu Image:Vue. Cette fonction crée une nouvelle fenêtre image qui est une vue dépendant de la même image.
Donc les opérations effectuées dans une fenêtre sont aussi montrées dans les autres. La fonction Zoom est la seule exception et une fenêtre peut être affectée sans que l'autre le soit. Nouvelle
Vue permet des opérations au niveau du pixel dans une fenêtre à image zoomée alors que les mêmes opérations peuvent être vues dans d'autres fenêtre à taille normale.



La Figure 1.18









Figure 1.18: Utiliser Nouvelle Vue
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montre comment la fonction Nouvelle Vue fonctionne. La Figure 1.18(a) montre une vue zoomée d'une pomme de pin, alors que la Figure 1.18(b) montre une vue de la même image sans zoom. Comme il est montré dans la Figure 1.18(a), une peinture rouge est
appliqué à une des écailles de la pomme de pin avec l'outil Pinceau. La Figure 1.18(b) montre que la peinture est aussi visible dans la fenêtre
non-zoomée. Notez ques les numéros des images et des vues montrés sur les barres de titre des Figures 1.18(a) et (b) sont, respectivement , 26.0 et 26.1. Cela indique que
ces fenêtre affichent les vues 0 et 1 de l'image 26.




©2000 Gimp-Savvy.com






1.9 Le Système d'Aide



Le GIMP possède un navigateur d'aide en ligne. Le navigateur peut être affiché avec la Boîte à Outil:Aide ou en pressant la touche de fonction F1 pendant que le curseur de souris est sur
une fenêtre du GIMP.



La Figure 1.19









Figure 1.19: Le Navigateur du Système d'Aide
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montre la fenêtre du navigateur d'aide. Presser la touche F1 pendant que le curseur de souris est sur un outil spécifique du GIMP donne la page d'aide en relation avec cet outil. Les tableaux Contenu et
Index fournissent un accès au contenu général de la base de donnée d'aide.
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1.10 Problèmes Habituels et Questions les Plus Fréquemment Posées



Quelquefois l'affichage du GIMP semble être d'un comportement inexplicable. Ce n'est pas habituellement une erreur mais une mauvaise compréhension sur comment utiliser correctement le GIMP. Pour cette raison, les Chapitres 1 à 5 ont chacun une section finale qui adressent les problèmes habituels. Ils sont présentés dans le format d'une FAQ (questions
les plus fréquemment posées); ici, vous pouvez en trouver pour ce chapitre:



	
J'ai ouvert une image dans le GIMP et je veux tenter quelques filtres greffons dessus mais peu sont disponibles. Ils semblent tous être indisponibles. Qu'est ce qui ne va pas avec le GIMP?







Tout va bien. Vous avez probablement chargé une image indexée (par exemple, un fichier de format GIF) et la plupart des greffons du GIMP ne fonctionnent pas avec des images indexées. La solution est de convertir votre image au
format RGB avec la fonction RGB trouvée dans le menu Image:Image/Mode.




	
Après des heures de travail harassant pendant lesquels j'ai construit une image avec des calques, masques et chemins multiples, J'ai sauvé mon image dans un fichier. Néanmoins, la fois suivante où j'ai ouvert mon image,
la plupart de ce que j'avais fait sur l'image était manquant. Que s'est-il passé?





Le format GIMP XCF doit être utilisé pour sauver les images avec les calques, masques ou chemins (voir la Section 1.2). C'est le seul format qui peut sauver l'état de vos
projets d'image GIMP. Une fois que votre projet a été complètement terminé, vous pouvez vouloir le sauvegarder dans un autre format comme JPEG, GIF, PNG, etc. Pour ce faire, vous aurez besoin de convertir l'image après l'avoir fusionné
(voir Sections 2.7.1) ou l'aplatir (voir Section 2.7.2).
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2. Les Calques



Le GIMP est un outil de manipulation d'images basées sur des pixels mais dans la perspective d'une composition artistique à base d'images numériques, les pixels ne sont ni le moyen le plus approprié ni le procédé le plus important
pour ce genre de traitement. Cet honneur revient aux Calques. Les pixels sont la base des Calques et les Calques sont empilés pour former des images. Ceci constitue une hiérarchie, une sorte d'échelle. Les pixels sont de petite taille ce
qui les rend difficiles à manipuler. Imaginez la difficulté de créer une image si vous deviez le faire pixel par pixel ! D'autre part la plupart des images sont trop complexes pour être manipulées confortablement. Il existe le plus souvent
des morceaux d'images ou des zones particulières qui concentrent le travail sans que l'on ait à toucher le reste. En construisant une image à l'aide de Calques, il devient possible de travailler avec chaque partie de l'image indépendamment
des autres zones. C'est ce qui fait des Calques le support intermédiaire entre les pixels et l'image. Ils sont "taillés" pour le travail que nous allons accomplir avec le GIMP.



Les images que nous voulons réaliser sont en règle générale construites d'éléments conceptuels tirés d'autres images : un petit morceau par ici un autre collé là... Les Calques nous permettent d'assembler les éléments jusqu'alors séparés.
Ce style de travail par "collage" d'images numériques est extrêmement efficace. Il nous est alors possible de travailler sur des portions d'images sans affecter les autres. La séparation des composantes d'une image, chacune sur un Calque
permet leur traitement individuel. Les Calques peuvent être positionnés, repositionnés, on peut ajuster leur couleurs et leur appliquer des filtres de façon totalement indépendante. Il est difficile d'insister sur l'utilité des Calques. La
composition, l'animation, les sélections, les effets et l'embellissement d'une image sont tous réalisés à l'aide de Calques.



L'objectif de ce chapitre est de développer une base solide dans l'utilisation des Calques et leur mécanique. Vous apprendrez comment les utiliser efficacement en évitant les principaux pièges. Tout le contenu de ce chapitre est fondamental
pour la suite.
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 Sous-sections



	
 2.1.1 La Boîte de dialogue des Calques


	
 2.1.2 Le menu Calques






2.1 Les Calques et leur rôle dans l'image



La Figure 2.1sera utilisée pour décrire









Figure 2.1 : Une image en 3 Calques
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les caractéristiques fondamentales des Calques. Bien qu'il s'agisse d'une image composée de 3 Calques, ce n'est pas évident en la regardant dans la fenêtre de l'image. Pour comprendre et travailler sur la structure d'une image, il faut
avoir recours à laBoîte de Dialogue des Calques. Cependant, avant de décrire cet outil essentiel, observons la Figure 2.2, qui est une









Figure 2.2 : visualisation de l'empilement des Calques en 3 dimensions
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illustration utile de la façon dont les Calques engendrent les images.



La Figure 2.2montre à partir d'un écorché tri-dimensionnel la manière dont la pile des 3 Calques conduit à l'image bidimensionnelle de la Figure 2.1. Le Calque du bas est l'image d'un couple de chiens de prairie; ce Calque est complètement opaque. Le Calque du milieu a les mêmes dimensions que le Calque du bas, et est
complètement transparent, à l'exception d' une petite zone rectangulaire blanche. Le rectangle blanc est lui-même partiellement transparent (ainsi peut-on percevoir le Calque du bas à travers). Enfin, les dimensions du Calque du haut sont
plus petites que celles des deux autres. Le Calque du haut est lui aussi transparent, à l'exception du texte "Prairie Pranks" (NdT. Chiens de Prairie). Les lignes pointillées rouges verticales de la Figure 2.2 montrent que le texte du Calque du haut est aligné sur le rectangle du Calque du milieu. Les cadres noirs visibles dans la Figure ont été tracés pour illustrer les positions
du texte et du rectangle blanc, mais ne font pas partie de l'image (voir la Figure 2.1).



L'empilement tri-dimensionnel des Calques présenté dans la Figure 2.2 est un modèle mental utile pour comprendre comment les Calques fonctionnent dans une image. Il souligne
également l'utilité de placer les composants d'une image sur des Calques. Comme le texte est sur un Calque, il peut être positionné indépendamment du Calque du bas. Comme le rectangle blanc est sur un Calque, sa transparence partielle peut
être ajustée sans affecter le texte.



2.1.1 La Boîte de dialogue des Calques



Il est impossible de travailler sur des images sans connaître leur structure de Calque. Cette information est fournie par laBoîte de Dialogue des Calques, qui est une partie de la fenêtre des Calques,
Canaux & Chemins. La fenêtre des Calques, Canaux & Chemins peut être obtenue via le menu Image:Calques, le menu Image:Dialogues, ou simplement en
tapant C-l dans la fenêtre de l'image. La Figure 2.3(a)









Figure 2.3 : Boîte de dialogue des Calques
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montre l'image multicouche de la Figure 2.1, et la Figure 2.3(b) présente la Boîte de dialogue
correspondante.



LaBoîte de Dialogue des Calques possède de nombreux composants. Prenons le temps de décrire brièvement chacun d'eux. La Figure 2.4 illustre les
divers









Figure 2.4 : Détail de la Boîte de dialogue des Calques
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composants de la boîte de dialogue. La partie la plus importante de la Boîte de dialogue est laPalette des Calques . Cette région de la boîte consiste en des bandes horizontales, chacune représentant un seul Calque de
l'image. On peut voir dans la Figure 2.4 que l'on a affaire à une image composée de 3 Calques. Notez que chaque bande présente un aperçu du contenu du Calque. Les
bandes sont organisées verticalement en pile, celle-ci illustrant la relation tridimensionnelle de manière bi-dimensionnelle. Les Calques du haut, du milieu et du bas de la pile représentent les Calques similairement à la vue 3D
conceptuelle de la Figure 2.2.



En plus de présenter la structure de la disposition des Calques, la Palette des Calques fournit des informations et des outils utiles pour travailler sur l'image. Comme le montre la Figure 2.4, la zone tout à gauche de l'aperçu du Calque contient l'icôneOeil. Si cette icône est visible, le Calque correspondant est visible dans la fenêtre de l'image. L'icôneOeil
peut être désactivée en cliquant dessus. Ceci rend le Calque invisible dans la fenêtre de l'image. En la réactivant, on fait réapparaître le Calque.



La zone de la bande juste à gauche de l'aperçu et à droite de l'icôneOeil est la position de l'icône deLien de Calques[Ancrage de Calques / Liaison de Calques]. Un clic dans cette zone fait
apparaître une flèche à 4 pointes, comme montré dans deux des bandes de la Figure 2.4.Quand cette icône est activée pour plusieurs Calques
simultanément, ils ne font plus qu'un vis-à-vis de l'outil de Déplacement Ces Calques se déplaceront ensemble (l'outil de Déplacement est abordé dans la Section 2.6.1).



A droite de l'aperçu, on trouve laZone de Titre du Calque, qui pour une nouvelle image, est appeléFond par défaut. Le titre peut être changé en double cliquant sur laZone de Nom du Calque.
Ceci fait apparaître une boîte de dialogue où le nouveau titre peut être saisi.



La bande du Calque du milieu de la Figure 2.4 est mise en surbrillance bleue ce qui indique qu'il s'agit du Calque actif. Les opérations appliquées à
l'image sont appliquées à ce Calque. Ceci est très important, relisez les deux dernières phrases! Les outils et les filtres sont appliqués au Calque actif (NdT: sauf précision contraire [en effet, certains outils
peuvent être appliqués à tous les Calques, par défaut, comme CROP, et on peut à partir de la version 1.2 appliquer un filtre à tous les Calques]). Ne pas savoir quel Calque est actif peut conduire à la confusion et à de la frustration.
L'identité du Calque actif ne peut-être fiablement connue qu'en ayant la boîte de dialogue des Calques ouverte. Chaque Calque peut être activé en cliquant sur son aperçu ou sa Zone de Nom. Un seul Calque peut être actif à la fois.



Hors de la Palette des Calques, on trouve plusieurs autres fonctionnalités importantes de la Boîte de Dialogue des Calques. Il y a tout d'abord les deux menus déroulants appelés Image et Mode. Le menu
Image est utilisé pour spécifier le contexte de la Boîte de Dialogue des Calques. On peut avoir ouvert plusieurs images dans GIMP. Lorsque plus d'une image est ouverte, ce menu est utilisé pour choisir celle dont les Calques seront affichés
dans la Palette des Calques. Si le bouton Auto est enfoncé (ce qui est le cas par défaut), cliquer ou frapper une touche dans la fenêtre de l'image changera le contexte de la Palette des Calques auto-magiquement vers cette fenêtre. J'aime
utiliser la barre d'espace pour cela.



Le menu de Mode sélectionne la façon dont les pixels du Calque actif sont visuellement combinés avec ceux du calque en dessous de lui. Chaque Calque a un contexte de mode de fusion qui est spécifié par ce menu. Les modes de fusion sont
présentés plus en détail dans le Chapitre 5



Les fonctions restantes de la Boîte de Dialogue des Calques sont la glissière d'Opacité, le bouton Garder Trans. et, en bas, une rangée de boutons que nous appellerons la barre de boutons. Tous seront abordés plus en détail par la suite.
Cependant, parmi ces fonctionnalités, la glissière d'Opacité est d'un intérêt immédiat car elle est utilisée dans l'exemple de la Figure 2.3. La Figure 2.3.(b) montre que la bande du Calque du milieu est en surbrillance, indiquant que ce Calque, contenant le petit rectangle blanc, est actif. Un examen attentif de la Boîte de
Dialogue des Calques montre que la glissière d'Opacité est réglée sur 60.0% pour ce Calque. Ceci signifie que le Calque situé en dessous peut être vu à travers le rectangle blanc parce que le Calque du rectangle est partiellement opaque.
Comme pour les modes de fusion, l'opacité peut être choisie indépendamment pour chaque Calque.



2.1.2 Le Menu des Calques



En plus des fonctionnalités décrites dans la section précédente, la Boîte de Dialogue des Calques possède un menu caché. Ce menu s'affiche lorsque l'on clique avec le bouton droit sur le Calque actif dans la Palette. Il est appelé le menu
des Calques. La Figure 2.5(a)









Figure 2.5: Menu des Calques
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présente la Boîte de Dialogue des Calques et le menu des Calques est visible dans la Figure 2.5(b) et (c). Les fonctions fournies par le menu des Calques seront décrites sous
peu, mais avant de les couvrir, nous avons besoin de faire un court détour pour discuter d'un autre élément des images: les canaux.
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 Sous-sections



	
   2.2.1 La Boîte de dialogue Canaux






2.2 Les Canaux et leur relation avec les Calques



Souvenez-vous que les images sont construites à partir de Calques et les Calques à partir de pixels. Cependant, Il y a une autre composante dans la structure hiérarchique des images. Les Calques peuvent être subdivisés en sous-Calques
appelés Canaux. Les Calques sont construits à parti de Canaux (entre 1 et 4). Dans ce livre la quasi totalité du travail est réalisée sur des images au format RVB. Pour ce type d'image, chaque Calque représente un Canal, respectivement R,
V, B et A. Ce sont les composantes rouge, verte, bleue et alpha du Calque. Les Canaux R, V et B sont les couleurs et le Canal A (alpha) décrit l'opacité du Calque. Il faut noter cette exception : lors de la création ou de l'ouverture d'une
image RVB, le Calque de fond ne contient pas de Canal alpha.



Un diagramme complet de la hiérarchie des composants d'une image est illustré par la Figure 2.6.









Figure 2.6: Hiérarchie des composants d'une image : chaque Calque est constituéd'une matrice de pixels et chaque pixel est composé d'un Canal, R, V, B et A.
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Dans la distribution standard de GIMP, les Canaux ont une profondeur de 8 bits, ce qui signifie que chaque pixel d'un Calque est représenté par 32 bits au plus. Il existe néanmoins une version de développement de GIMP utilisant des Canaux
de profondeur 16 bits, ce qui implique des Calques formés de pixels représentés sur 64 bits au plus. Ce projet est plus connu sous le nom de brancheHollywood de GIMP car elle est utilisée pour l'imagerie de cinéma et la
production de haute qualité. Plus d'information en suivant ce lien :   http://film.gimp.org/ .



2.2.1 La Boîte de dialogue Canaux



Comme pour les Calques, il y a une Boîte de dialogue pour la visualisation des Canaux qui est appelée Boîte de dialogue Canaux. . On y accède en cliquant sur l'onglet Canal dans la fenêtre Calques &
Canaux (voir Figure 2.4). La Boîte de dialogue Canaux est illustrée par la figure 2.7.









Figure 2.7: La Boîte de dialogue Canaux
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Ici les Canaux Rouge, Vert et Bleu sont nommés. Ils sont visibles dans la zone Palette de Canaux comme le sont les Calques dont nous avons parlé précédemment. Notez que contrairement aux Calques, il est possible d'activer plusieurs Canaux
simultanément. En fait, les trois Canaux sont actifs en même temps ce qui signifie que toutes les opération effectuées sur l'image sont appliquées aux trois Canaux.



Notez aussi qu'il n'y a que trois Canaux en tout et non trois Canaux par Calque. Ces Canaux représentent les composantes rouge, verte et bleue générales pour l'image entière. Pour des images multi-Calques, les Canaux R, V et B ne sont pas
directement accessibles depuis l'onglet Canaux. Il ne peuvent être extraits qu'en effaçant les autres Calques ou en les copiant temporairement dans une autre fenêtre d'image. Une autre méthode permet l'accès aux Canaux individuels d'un
Calque : l'utilisation de la fonction Décompose , sujet traité à la section 4.5.3.



Chaque Canal R, V et B peut être rendu inactif en cliquant sur son titre. Ce faisant, toutes les opérations effectuées sur l'image n'affecteront que les Canaux restés actifs . La visibilité d'un Canal, comme pour les Calques, est
contrôlée par l'icône en forme d'oeil.



La Boîte de dialogue Canaux peut aussi être utilisée pour ajouter de nouveaux Canaux à une image. Ils sont appelés des Masques de Canal et traités en section 4.1.Enfin, la Figure
2.6 suggère que la composante alpha d'un Calque peut être gérée quelque part dans la Boîte de dialogue Calques ou Canaux; ce sujet est abordé en section 4.2.
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  2.3 Création, Suppression, Duplication, et Organisation des Calques



Nous revenons maintenant aux fonctions contenues dans le menu Calques représenté sur la Figure 2.5. Les opérations de Calque les plus fondamentales sont celles de la création,
de la suppression, de la duplication, et de l'organisation de ceux-ci. Ces fonctions sont contrôlées avec les entrées de menu représentées sur les Figures 2.5(b) et(c) mais
sont plus facilement consultées en utilisant la barre de bouton située au bas de la Boîte de dialogue de Calques.



2.3.1 Créer de Nouveaux Calques



La première entrée dans le menu de Calques est Nouveau Calque . Cliquer sur cette fonction invoque une Boîte de dialogue qui permet à l'utilisateur de nommer le nouveau Calque et de choisir ses dimensions. Les
dimensions par défaut sont celles de l'image existante. En outre, l'utilisateur peut choisir si le Calque créé est blanc, les couleurs de premier plan ou de fond, ou transparent. Les couleurs de premier plan et de fond sont celles affichées
dans la Couleur Active de Premier Plan et Couleur Active d'Arrière-plan dans les boîtes rectangulaires de la Boîte à outils. Le nouveau Calque est inséré juste au-dessus du Calque actif,
devenant immédiatement évident dans la palette de Calques. La fonction Nouveau Calque est également fournie par le bouton dans la barre de bouton représentant une feuille de papier.



2.3.2 Remonter les Calques



L'ordre des Calques dans les contrôles de Palette de Calques montre comment les Calques sont perçus dans l'image. L'entrée Remonter le Calque , représentée sur la Figure 2.5(c), décale le Calque actif d'un cran vers le haut, si possible, dans la pile de Calque. La fonction Calque en Haut met le Calque actif au dessus de la pile.



Remonter le Calque et Calque vers le Haut sont également fournies par la barre de boutons. L'icône avec la flèche pointant vers le haut fournit ces fonctions. Cliquer sur ce bouton
remonte le Calque actif, et Shift-cliquer remonte le Calque jusqu'au-dessus de la pile. Notez que si le plus bas Calque de la pile n'a pas un canal Alpha, il ne peut pas être remonté.



2.3.3 Abaisser les Calques



L'entrée Abaisser les Calques dans le menu de Calques décale le Calque actif d'un cran vers le bas dans la pile de Calque, et Calque en Bas  le déplace au bas de la pile. Les mêmes
fonctions sont fournies par l'icône avec la flèche pointant en bas dans la barre de boutons. Cliquer sur le bouton abaisse le Calque actif une fois, et Shift-cliquer le met au bas de la pile. Notez que si le plus bas Calque de la pile n'a
pas un canal Alpha, un autre Calque ne peut pas lui être rendu inférieur.



2.3.4 Dupliquer les Calques



Le Calque actif peut être dupliqué en cliquant sur l'entrée Dupliquer le Calque dans le menu de Calques. Le Calque dupliqué est placé juste au-dessus du Calque actif. Cette fonction est également fournie par
le bouton représentant deux feuilles de papier dans la barre de boutons.



2.3.5 Supprimer les Calques



Le Calque actif peut être effacé en choisissant l'entrée Supprimer les Calques  à partir du menu de Calques. Cette fonction est également fournie par le bouton représentant une poubelle dans la barre de
boutons.
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  2.4 Exporter et Importer les Calques



Collecter des éléments séparés et bruts d'une image dans une fenêtre simple d'image est une des opérations de Calque les plus utilisées dans ce livre. C'est une composante fondamentale de la Composition, un sujet discuté dans une grande
profondeur en chapitre7. Cependant, elle est également utile pour un éventail des techniques de base et avancées dans le GIMP.



L'importation des Calques dans une image est accomplie en utilisant des fonctions d'édition Copier, Couper, et Coller(voir la Section1.7). La technique pour importer un Calque est si importante que cette section développe un exemple en détail pour illustrer la méthodologie. Étudiez-la bien, parce que cette technique
est utilisée souvent dans ce livre.



Pour illustrer le processus, nous commençons par les deux images représentées sur la Figure2.8. Chaque image se compose de







Figure 2.8: Deux images pour illustrer l'utilisation de la copie et de Copier et Coller
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d'un unique Calque, et les deux seront importées dans une troisième image qui, à l'achèvement de la procédure, contiendra trois Calques.



Pour commencer, on crée une nouvelle image qui a la largeur et la taille suffisantes pour accueillir les deux images dans un seul Calque. Une fois ouverte, l'image d'aigle sur la Figure2.8(a) est copiée et collée dans elle. Ceci est accompli en entrant le curseur de souris dans la fenêtre d'Image d'aigle et en choisissant la fonction Copier à partir
du menu Image:Édition. Ceci peut également être accompli en introduisant au clavier simplement C-c dans la fenêtre d'Image. Ceci copie le Calque actif de l'image d'aigle dans la mémoire
tampon par défaut . Notez que pour des images de multiple-Calque, c'est le Calque actif qui est copié dans la mémoire tampon. Ainsi, il serait prudent de vérifier quel Calque est en activité en examinant la Boîte de dialogue de Calques
avant de copier. Le procédé entier a pu également être exécuté en coupant l'image au lieu de copier. Le découpage met une copie du Calque dans la mémoire tampon et puis l'efface de la fenêtre d'Image. Pour couper l'image, employez la
fonction Couper du menu d'Image:Édition. Cette fonction peut plus facilement être utilisée par l'introduction au clavier de C-x dans la fenêtre d'Image.



Maintenant que l'image d'aigle est dans la mémoire tampon, elle peut être collée dans la nouvelle image. Ceci est fait en entrant le curseur de souris dans la nouvelle fenêtre d'Image et en utilisant la fonction Coller
trouvée dans le menu d'Image:Édition, qui peut plus expéditivement être accompli par l'introduction au clavier de C-v dans la fenêtre d'Image. Le résultat du collage est montré sur la
Figure2.9(a).







Figure 2.9: Importation de la Première Image collée
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La Boîte de dialogue de Calques pour cette image est montré sur la Figure2.9(b), et elle prouve que le Calque collé apparaît comme sélection flottante. Le Calque de
Fond, le seul autre Calque dans la Boîte de dialogue , est grisé inactif, signifiant qu'il ne peut pas être choisi comme Calque actif.



Le Calque collé apparaît sur la Figure2.9(a) comme sélection avec une ligne de tirets mobiles autour d'elle. Ces tirets mobiles sont désignés sous le nom des Fourmis en Marche. . Cette sélection flottante peut être placée dans la nouvelle image avec l'outil Déplacer  de la boîte à outils.



Une fois que le Calque est placé, il peut être ancré au Calque en-dessous en amenant le menu de Calques et en choisissant la fonction Ancrer le Calque à partir du menu de Calques ou par l'introduction au clavier
C-h dans les fenêtres soit Calques, Canaux & Chemins ou d'Image. Il est également possible de cliquer simplement sur le bouton Ancrage dans la Boîte de dialogue de Calques. Pour cet
exemple, cependant, le Calque n'est pas ancré au Calque au-dessous de lui. Plutôt, il est converti en nouveau Calque. Ceci est fait en utilisant la fonction Nouveau Calque trouvée dans le menu Calques. La Figure2.10







Figure 2.10: Création d'un Nouveau Calque
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illustre le résultat de la conversion. La Figure2.10(a) montre comment le Calque converti est plus petit que la fenêtre d'Image. La Figure2.10(b) illustre l'apparence correspondante de la Boîte de dialogue de Calques quand le flottant a été converti en Calque. Une sélection flottante peut également être convertie
en nouveau Calque par l'introduction au clavier C-n dans la fenêtre Calques, Canaux & Chemins ou en cliquant sur l'icône Nouveau Calque dans la barre de boutons .



La séquence juste décrite pour importer l'image d'aigle est utilisée tellement souvent qu'elle mérite d'être apprise par coeur. Récapitulons avec concision les étapes requises... Mettez un signet alors à cette page! La liste suivante
d'étapes généralise légèrement le procédé en supposant qu'il y a une fenêtre d'image source multi-Calques contenant un Calque à exporter et une image multi-Calques différente de destination qui l'importera : 



	
1.


	
Dans la fenêtre d'Image de source, tapez C-l pour évoquer la Boîte de dialogue de Calques.


	
2.


	
Dans la Boîte de dialogue de Calques, rendez le Calque de source actif en cliquant sur sa vignette dans la Palette de Calques.


	
3.


	
Revenez dans la fenêtre d'Image de source, tapez C-c pour copier le Calque actif à la mémoire tampon par défaut.


	
4.


	
Dans la fenêtre d'Image de destination, tapez C-v pour coller le contenu de mémoire tampon dans une sélection flottante. (note que le contexte de la Boîte de dialogue de Calques change automatiquement dans la
fenêtre d'Image de destination quand C-v est tapé là.)


	
5.


	
Placez la sélection flottante comme désiré avec l'outil Déplacer .


	
6.


	
Tapez C-n dans la Boîte de dialogue de Calques (ou cliquez sur le bouton Nouveau Calque) pour ancrer le flottant à un nouveau Calque. Autrement, tapez C-h ou cliquez le bouton Ancrage
pour l'ancrer au dernier Calque actif de l'image de destination.





D'ailleurs, quand la sélection flottante est convertie en nouveau Calque, les dimensions résultantes du Calque sont juste assez grandes pour contenir le contenu du Calque collé. Comme représenté sur la Figure2.10(a) le Calque collé résultante d'image d'aigle est plus petit que la fenêtre d'Image. Il est facile de mettre l'image collée dans un Calque séparé ayant les mêmes dimensions
que la fenêtre d'Image de destination. Créez juste un nouveau Calque dans l'image de destination avant le collage de la mémoire tampon. Après collage, ancrez la sélection flottante à ce nouveau Calque en cliquant le graphisme Ancrage dans
la barre de bouton.



La répétition du procédé d'importation pour l'avion sur la Figure2.8(b) produit le résultat représenté sur la Figure2.11.







Figure 2.11: Importation de la Seconde Image Collée
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Notez que la limite du Calque actif sur la Figure2.11(a) est visible comme une ligne de tirets noir et jaune. Généralement, nous ne nous rendons pas compte des limites
de Calque parce que souvent tous les Calques ont les mêmes dimensions. Quand c'est le cas, la limite de Calque coïncide avec le bord de la fenêtre. Cependant, pour le cas illustré sur la Figure2.11(a), la limite de Calque est évidente parce que le Calque collé est plus petit que la fenêtre d'Image.



La limite visible d'un Calque peut être un problème, particulièrement quand vous essayez d'ajuster la position relative de deux Calques ou quand vous essayez d'apparier soigneusement des couleurs aux bords de Calque (pour un exemple
particulièrement illustratif de ce problème, voir la Section7.5). Quand il est souhaitable de supprimer la limite de Calque, sa visibilité peut être arrêtée avec la fonction Basculer Sélection, que l'on trouve dans le menu d'Image:Vue, ou par l'introduction au clavier de C-t dans la fenêtre d'Image.
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 2.5 Flottants



Dans la section précédente nous avons trouvé par hasard un Calque spécial appelé une sélection flottante, souvent simplement désigné sous le nom d'un Flottant. Un Flottant est un Calque temporaire qui a été automatiquement créé dans
certaines circonstances et qui peut être explicitement créé si nécessaire. Un Flottant est un type spécial de Calque. Tous les autres Calques sont handicapés quand un Flottant est créé, et rien ne peut être fait avec les autres Calques
jusqu'à ce que le Flottant soit ancré. Bien que les autres Calques soient handicapés, presque toutes les opérations de GIMP peuvent encore être exécutées sur le Calque flottant.



Les Flottants sont un genre de scorie, un vestige des périodes préhistoriques où le GIMP ne s'était pas encore transformé en un outil basé sur des Calques. Alors, il lui était nécessaire d'avoir des Flottants parce que c'était la seule voie
de traiter sélectivement des parties d'une image. Maintenant il est plus pertinent de séparer les diverses composantes d'image dans différents Calques, ce qui vous permet plus commodément et pertinemment de mener les processus et de les
combiner. Néanmoins, comme c'est déjà remarquable, ils sont créés automatiquement, ainsi il est important de savoir comment ils fonctionnent et ce qui il y à faire avec eux. Il y a fondamentalement trois choses au sujet des Flottants que
vous devez connaître: quand sont-ils automatiquement créés, comment peuvent-ils être explicitement créés, et comment sont-ils ancrés ?



2.5.1 Création Automatique de Flottants



Il y a deux circonstances dans lesquelles des Flottants sont créés. La première se produit après que vous ayez effectué une sélection. Après que la sélection soit faite, il devient immédiatement possible de la déplacer (même sans choisir
l'outil Déplacer). Ceci est fait en plaçant le curseur de souris à l'intérieur de la sélection (le curseur devient une flèche à quatre pointes) et en cliquant et en traînant. Après avoir libéré la sélection, elle
devient automatiquement une sélection flottante. La Figure2.12(a)







Figure 2.12: Une Sélection déplacée devient un Flottant
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illustre une sélection qui a été déplacée. La Boîte de dialogue correspondante, représentée sur la Figure2.12(b), montre le nouveau Calque, intitulé Sélection flottante.
Notez en outre que le Calque initial est grisé indisponible, indiquant qu'il a été invalidé pour d'autres opérations de GIMP.



La deuxième circonstance dans laquelle un Calque flottant est automatiquement créé est à la suite d'une copie et collage ou un découpage et une opération de déplacement. Si la mémoire tampon par défaut contient une sélection ou un Calque
entier, le collage de la mémoire tampon produit un Flottant.



2.5.2 Création Explicite de Flottant



Une sélection peut être explicitement transformée en un Flottant sans la déplacer. Ceci est fait en utilisant la fonction Flottant que l'on trouve dans le menu d'Image:Sélection ou en
tapant simplement C-S-l dans la fenêtre d'Image. Une bonne utilisation pour la création explicite d'un Flottant est décrite dans la Section2.6.2.



2.5.3 Ancrage de Flottant



Après qu'un Flottant ait été créé, les opérations normales ne peuvent pas continuer dans le GIMP jusqu'à ce que le Flottant soit ancré. Ancrer est juste l'opération de déposer le Flottant dans un Calque normal. Une fois que ceci est fait,
les autres Calques deviennent de nouveau disponibles pour des opérations de GIMP. Un Calque peut être ancré à un nouveau Calque ou au dernier Calque actif avant que le Flottant ait été créé. Un Flottant est ancré à un nouveau Calque en
choisissant Nouveau Calque à partir du menu de Calques ou en cliquant sur le bouton Nouveau Calque dans la Boîte de dialogue de Calques. Un Flottant est ancré au Calque précédemment
actif en utilisant la fonction Ancrer le Calque du menu de Calques, en tapant C-h dans la fenêtre d'Image, ou en cliquant sur le bouton Ancrage dans la Boîte de dialogue de Calques.
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 2.6 Manipuler les Calques



Comme déjà discuté, les Calques sont les composants d'image les plus importants pour la manipulation d'image. Elles sont les matières premières brutes de base que vous voulez travailler et combiner. Dans la plupart des projets de GIMP, des
Calques doivent être déplacés, redimensionnés, positionnés, transformés, coupés, collés, et ainsi de suite. Ces types d'opérations de Calque sont discutés dans cette section.



 2.6.1 Positionnement des Calques



Un des opérations de Calque les plus fondamentales est le Positionnement. Composer un ensemble de matériaux bruts d'image exige que les divers composants, chacun sur un Calque séparé, soient convenablement placés. Cette section décrit
plusieurs techniques pour le positionnement de Calque.



 2.6.1.1 Déplacer les Calques



Déplacer une Calque est accompli à l'aide de l'outil Déplacer . Cet outil est appelé en cliquant sur le bouton de Boîte à outils affichant le graphisme de flèche à quatre pointes. Cliquer sur cet outil change le
curseur de souris en flèche à quatre pointes quand il est dans la Fenêtre d'Image. Cliquer et traîner tandis que le curseur est dans la Fenêtre d'Image conduit au mouvement du Calque sous le curseur de souris . Le Calque affecté est celui
qui est le plus haut dans la pile de Calques et a des Pixels sous le curseur de souris à plus de 50% opaque (voir la Section5.7 pour plus sur l'Opacité et la
Transparence). Ceci signifie que si le Calque supérieur est transparent à l'endroit de la position du curseur de souris, il n'est pas déplacé. Ceci signifie également que si le Calque actif est transparent à la position de curseur de
souris, il n'est pas déplacé. Plutôt, c'est le premier Calque à partir du dessus qui a les Pixels opaques à plus de 50% sous le curseur de souris qui est déplacé. Alternativement, le Calque actif peut être forcé à se déplacer par
ALT+cliquant et en traînant. Ceci déplace le Calque actif indépendamment de sa visibilité, de son degré de transparence, ou de sa position en ce qui concerne le curseur.



  2.6.1.2 Alignement des Calques avec les Guides



Parfois un Calque doit être positionné plus soigneusement qu'on ne peut facilement le juger à l'oeil. Dans ces circonstances, il est souvent commode d'employer des guides pour faciliter leur placement. Les guides sont utiles parce qu'ils
ont une propriété d' alignement magnétique. Un Calque libéré suffisamment près d'un guide se branchera selon la position du guide. La propriété magnétique des guides est contrôlée par la case à cocher Aligner sur les Guides dans le menu d'Image:Vue. La case à cocher doit être basculée en fonction pour que la propriété d'alignement fonctionne .



Pour illustrer comment les guides sont utiles pour le positionnement des Calques, les trois images de planète représentées sur Figures2.13(a), (b), et (c)







Figure 2.13: Images à aligner avec des Guides
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où chacune copiée et collée à de nouveaux Calques dans une plus grande Fenêtre d'Image avec un fond noir. Ceci est montré sur la Figure2.14.







Figure 2.14: Les images sont alignées avec des Guides



	
[image: Figure 2.14]














L'objectif est d'organiser les planètes sur une diagonale, mais avec un cadre noir uniforme entre elles et le bord de fenêtre. Ceci a été fait en plaçant deux guides horizontaux et deux verticaux dans la fenêtre d'image, chaque guide
positionne exactement trois règles de grille de tabulation à partir du bord. D'où est-ce que viennent les guides? Hé bien, ils sont cachés à l'intérieur des grilles de tabulation aux bords gauche et supérieur de la fenêtre d'image. Cliquer
sur une grille de tabulation et puis traîner la souris dans la Fenêtre d'Image entraîne un guide avec elle. Libérer le bouton de souris positionne le guide. Un nombre quelconque de guides peut être créé de cette façon. Une fois que les
guides sont placés, leur visibilité peut être basculée en fonction ou hors fonction avec la fonction (Des)activer les Guides , que l'on trouve dans le menu d'Image:Vue, ou en tapant C-S-t dans la fenêtre d'image.



Les guides peuvent être vus sur la Figure2.14 en tant que lignes pointillées bleues. Les Calques de Jupiter et Earth/Terre ont été placées avec l'outil Déplacer
de sorte que leurs coins ont été alignés aux réticules des guides. On peut voir que le Calque actif, indiqué par les bornes de tirets jaunes représentées sur la Figure2.14,
est parfaitement aligné avec les guides. Comme les Calques alignés aux guides ont simplifié l'opération de positionnement. Une fois qu'ils ne sont plus nécessaires, les guides peuvent être écartés de l'image en activant d'abord l'outil Déplacer de la Boîte à outils et en employant ensuite la souris pour traîner les guides en retour dans les grilles de tabulation.



2.6.1.3 Basculer les limites de Calque



Le cadrage ou l'assortiment soigneux de couleur entre les Calques est souvent exigé pour les bords de Calque qui sont superposés ou juxtaposés. Les limites de Calque du Calque actif peuvent être vues dans la fenêtre d'image, même lorsque le
contenu de Calque ne peut pas être vu. Cette borne, se composant d'une ligne de pointillés noir et jaune, peut empêcher/gêner la précision avec laquelle le cadrage et le travail d'assortiment de couleur est exécuté. Dans ces circonstances
il est utile de basculer visuellement hors fonction les limites de Calque, ce qui est facilement fait avec la fonction (Des)activer la sélection, trouvée dans le menu d'Image:Vue.
Alternativement, C-t peut être introduit au clavier la fenêtre d'image. La visibilité des limites de Calque est restaurée en basculant une deuxième fois.



2.6.2 Redimensionner et Mettre à l'Échelle



Comme cela a été vu sur les Figures2.2 et 2.10(a), les Calques dans une image n'ont pas tous besoin
d'être de la même taille. En outre, changer les dimensions d'un Calque peut être tout à fait utile. Dans le langage du GIMP, un Calque peut être redimensionné , ce qui signifie que ses limites sont rétrécies ou
agrandies sans changer les dimensions du contenu de l'image. Alternativement, un Calque peut être mis à l'Échelle, ce qui signifie que les dimensions du Calque sont changées et le contenu d'image est étiré ou
serré exactement en proportion avec les nouvelles limites du Calque. Six fonctions dans le GIMP redimensionnent ou mettent à l'échelle des Calques et des images:



	
Taille des Bords du Calque, trouvée dans le menu de Calques


	
Mettre le Calque à l'échelle, trouvée dans le menu de Calques


	
Taille du Canevas…, trouvée dans le menu Image:Image menu


	
Échelle de l'Image, trouvée dans le menu Image:Image menu


	
L'outil Rogner et Redimensionner de la Boîte à Outils


	
L'outil Transformation de la Boîte à Outils





Chacun de ces derniers est exposé et comparé dans les sections suivantes .



 2.6.2.1 Mise à l'Échelle de l'Image



La mise à l'échelle d'une image revient à changer les dimensions de tous les Calques immédiatement, tout en simultanément étirant ou serrant le contenu d'image pour s'ajuster. La fonction Échelle de l'Image, trouvée dans le menu d'Image:Image, est l'outil qui accomplit ceci . La Figure2.15(a)







Figure 2.15: Mise à l'échelle d'une Image
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montre un exemple d'image , et la Figure2.15(b) montre la Boîte de dialogue Échelle de l'Image. Les nouvelles largeur et taille de l'image
peuvent être indiquées en Pixels ou comme pourcentage des dimensions actuelles. Par défaut, on doit mettre à l'échelle les deux dimensions proportionnellement, mais ceci peut être changé en basculant l'icône de chaînes à côté des cadres
d'entrée des ratios X et Y . Le résultat de réduire l'image représentée sur la Figure2.15(a) de 75% est montré sur la Figure2.15(c). Le résultat de la mise à l'échelle vers le haut de 125% est montré sur la Figure2.15(d).



 2.6.2.2 Redimensionnement d'une Image



Au premier rougissement, il semblerait que la fonction Taille du Canevas trouvée dans le menu d'Image:Image devrait travailler selon un mode semblable à Échelle de
l'Image . Cependant, il y a une différence importante entre redimensionner une image et la mettre à l'échelle. Puisque le contenu d'image ne change pas avec les limites d'image, il y a un choix non-unique dans la façon dont ils sont
placés dans la fenêtre d'image redimensionnée. Ainsi, en redimensionnant vers une plus petite Fenêtre d'Image, la position de l'image dans la nouvelle fenêtre dépend des valeurs pour les nouvelles largeur, taille, et positions relatives X
et Y.



Figure2.16







Figure 2.16: Image Redimensionnée (L'Original devient Plus petit)
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illustre comment l'utilisation de Taille du Canevas peut provoquer un problème incommode. La Figure2.16(a) montre l'image initiale,
et la Figure2.16(b) montre la Boîte de dialogue de Régler Taille du Canevas. Dans la Boîte de dialogue les ratios X et Y ont été
placés à 50% de la taille initiale d'image. Le résultat est montré sur la Figure2.16(c). Comme on peut le voir , l'image est mal positionné dans la nouvelle
fenêtre . Ceci peut être compensé en utilisant l'outil Déplacer pour replacer l'image à l'intérieur de la nouvelle fenêtre Le résultat de cette procédure est montré sur la Figure2.16(d). Cependant, le résultat part toujours du sujet de l'image, la tête du loup, mal encadré. Le problème est qu'il n'y a aucune méthode facile d'entrer les nombres
dans la Boîte de dialogue Régler Taille du Canevas pour obtenir un résultat esthétiquement satisfaisant.



Une meilleure solution est de redimensionner l'image en mode interactif à l'aide de l'outil Rogner et Redimensionner . La Figure2.17







Figure 2.17: Redimensionner en utilisant l'outil Rogner et Redimensionner
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illustre comment l'image initiale peut être redimensionnée plus petite de cette façon. L'outil est appliqué en cliquant sur l'icône d'outil Rogner et Redimensionner dans la Boîte à outils et puis en cliquant et en
traînant dans la Fenêtre d'Image pour créer le rectangle de Rogner et Redimensionner. Une fois définies, les dimensions du rectangle Rogner et Redimensionner peuvent être ajustées en
cliquant et en traînant les coins supérieur-gauche ou inférieur-droit du rectangle. Le rectangle peut également être repositionné en cliquant et en traînant les coins supérieur-droit ou inférieur-gauche.



Le résultat d'utiliser l'outil Rogner et Redimensionner pour bien encadrer la tête du loup est montré sur la Figure2.17(a). À
l'aide de cet outil, la Boîte de dialogue Rogner et Redimensionner apparaît, comme représenté sur la Figure2.17(b). Il est possible
de rogner l'image en cliquant sur le bouton Rogner et Redimensionner dans la Boîte de dialogue ou en cliquant simplement à l'intérieur du rectangle Rogner et Redimensionner dans la
Fenêtre d'Image. Ceci rend l'image plus petite et jette simultanément les parties d'image extérieures à la fenêtre. Alternativement, l'image peut être redimensionnée en cliquant sur le bouton Redimensionner dans la Boîte de dialogue Rogner et Redimensionner. Ceci rend la Fenêtre d'Image plus petite sans jeter les parties d'image extérieures à la fenêtre résultat.



Figure2.17(c) montre le résultat de Rogner et Redimensionner l'image selon le rectangle Rogner et
Redimensionner vu sur la Figure2.17(a). De la discussion ci-dessus, il devrait être clair qu'il n'y a vraiment aucune raison d'employer la Taille du Canevas pour rendre une Fenêtre d'Image plus petite. Il est simplement plus commode de le faire avec l'outil Rogner et Redimensionner.



Bien que la Taille du Canevas ne soit pas optimale pour rendre une image plus petite, l'outil est tout à fait utile pour la rendre plus grande. C'est particulièrement valable lors de la composition de plusieurs
images brutes. Généralement, vous découvrez, après le positionnement de divers Calques importés, que la fenêtre résultante d'image n'est pas assez grande pour encadrer convenablement la composition. Quand ceci se produit, la Taille du Canevas est l'outil qui règle le problème. La Figure2.18







Figure 2.18: Image Redimensionnée (L'Original devient plus Grand)
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illustre le résultat de redimensionner une image.



Figure2.18(a) montre l'image initiale, et la Figure2.18(b) montre la zone de
dialogue de Régler Taille de Canevas. Cette fois les ratios X et Y sont réglés à 125% de l'original. Le résultat est montré sur la Figure2.18(c).
Une fois que la Fenêtre d'Image a été redimensionnée, il est possible de repositionner le Calque ou les Calques d'image à l'aide de l'outil Déplacer .



 2.6.2.3 Mise à l'Échelle du Calque



Comme cela a été déjà discuté dans cette section, il est possible de mettre à l'échelle une image entière. Cependant, il est également possible de mettre à l'échelle un seul Calque dans une image. Il y a deux outils pour faire ceci dans le
GIMP: la fonction de Mise à l'Échelle du Calque, trouvée dans le menu Calques, et l'outil Transformation dans la Boîte à outils.



Comme pour les images entières, un Calque peut être mis à l'échelle plus petit ou plus grand. L'utilisation la plus fréquente de la mise à l'échelle de Calque doit ajuster la taille relative d'une image sur un Calque en pour respecter la
proportion d'une image par rapport aux autres. C'est nécessaire pour presque chaque projet de composition (pour des exemples, voir le chapitre7). Quand il est nécessaire de
mettre un Calque à l'échelle plus petit, la fonction de Mise à l'Échelle du Calque ou l'option de Mise à l'Échelle de l'outil Transformation fera l'affaire. Cependant, l'outil Transformation pourrait être préférable parce qu'il fournit le contrôle interactif du processus de Mise à l'Échelle. La Mise à l'Échelle du Calque se fonde sur des nombres entrés dans des
cadres d'entrée dans une Boîte de dialogue . Il est difficile de choisir les dimensions correctes, ce qui mène à appliquer à plusieurs reprises les fonctions Mise à l'Échelle du Calque et Défaire
jusqu'à ce que l'effet désiré soit réalisé.



Le problème de trouver les bonnes dimensions pour mettre à l'échelle un Calque peut parfois être résolu utilisant l'outil Mesurer , qui est discuté en plus détail dans la Section2.6.5. Un bon exemple d'utilisation de l'outil Mesurer pour déterminer la quantité appropriée au ré-échelonnage d'un Calque est donné dans la
Section7.5. Alternativement, l'outil Transformation fournit le feedback visuel interactif du processus de mise à l'échelle. En outre, il peut être
employé en même temps que l'outil Chemin de Bezier et l'icône de Verrou de transformation dans la Boîte de dialogue de Chemin de Bezier pour obtenir un contrôle très fin et interactif de
mise à l'échelle. La technique pour ceci est discutée dans la Section3.4.1, et un exemple approprié est montré dans la Section7.2.



Mettre à l'échelle un Calque plus grand devrait être évité si possible, parce que cette opération exige l'interpolation des valeurs de Pixels. L'interpolation est un processus d'approximation qui crée des Pixels où il n'y en avait aucun
avant et qui, par conséquent, dégrade partiellement la qualité de l'image du Calque. Ainsi, lors de l'ajustement des tailles relatives de plusieurs composants d'image sur différents Calques, il est préférable de réduire les composants plus
grands pour apparier la taille du plus petit plutôt que l'inverse.



Au cas où il serait nécessaire de mettre à l'échelle un Calque plus grand, il est important de savoir qu'un Calque ne peut pas être mis à l'échelle à des dimensions plus grandes que celles des limites existantes d'image. Pour mettre à
l'échelle un Calque aux dimensions plus grandes que ces limites, la Fenêtre d'Image doit d'abord être redimensionnée plus grande en utilisant la fonction Taille du Canevas, précédemment discutée.



 2.6.2.4 Redimensionner un Calque



Comme avec la mise à l'échelle, un Calque peut être redimensionné plus petit ou plus grand . Ceci est fait avec la Taille des Bords du Calque, , trouvée dans le menu Calques. Généralement, vous redimensionnez un
Calque à une plus petite dimension pour éliminer les parties indésirables. Cependant, redimensionner un Calque plus petit a le même problème que redimensionner une image. C'est-à-dire, le sujet de la Calque doit être correctement positionné
dans les limites résultantes de Calque. Pour des images, le problème de positionnement a été résolu à l'aide de l'outil Rogner et Redimensionner, mais ceci ne fonctionnera pas pour redimensionner des Calques . Il
y a heureusement un procédé simple qui produit le même effet et tient compte du positionnement interactif du contenu de Calque dans les limites de Calque plus petites .



La Figures2.19 et 2.20 illustrent







Figure 2.19: Redimensionner un Calque plus petit : une sélection rectangulaire Flottante
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Figure 2.20: Redimensionner un Calque plus petit : Ancrage du flottant à un nouveau Calque et suppression de l'ancien Calque
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comment faire ceci. La méthode se compose d'une procédure à quatre phases :



	
1.


	
La région à encadrer dans le Calque est sélectionner avec l'outil Sélection Rectangle (voir le chapitre3 pour plus sur des sélections). La Figure2.19(a) montre comment une sélection rectangulaire a été faite dans une Fenêtre d'Image.


	
2.


	
La sélection est alors convertie en sélection flottante à l'aide de la fonction Flottante du menu d'Image:Sélection ou en tapant C-S-l dans la Fenêtre d'Image.
La Figure2.19(b) montre la Boîte de dialogue de Calques après que la sélection ait été convertie en flottant.


	
3.


	
La sélection flottante est alors transformée en un nouveau Calque en choisissant la fonction Nouveau Calque dans le menu de Calques ou en cliquant le bouton Nouveau Calque dans la Boîte
de dialogue de Calques. La Figure2.20(a) montre la Boîte de dialogue de Calques correspondant à cette étape.


	
4.


	
Le vieux Calque est rendu actif, comme montré sur la Boîte de dialogue de Calques sur la Figure2.20(b), et est effacé en cliquant sur l'icône de poubelle dans la barre de
boutons.





Le résultat de redimensionner le Calque plus petit est montré sur la Figure2.21.







Figure 2.21: Le Calque Redimensionné Résultant
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Sur la Figure2.21(a) , le Calque a été redimensionné plus petit, ce qui peut être vu par la limite de Calque en pointillé noir et jaune . La Figure2.21(b) montre la Boîte de dialogue résultante de Calques. Le procédé, comme décrit, permet au contenu de Calque d'être soigneusement positionné dans le Calque redimensionné.



Bien qu'il y ait de bonnes raisons de redimensionner une image plus grande, il est difficile d'imaginer une bonne raison de redimensionner un Calque plus grand. Cependant, à cause
probablement d'un raisonnement par symétrie, un Calque peut être redimensionné plus grand . Il convient de noter que, comme pour la mise à l'échelle de Calque, le GIMP ne permet pas à un Calque d'être redimensionné à des dimensions plus
grandes que les limites de fenêtre d'une image. Pour redimensionner un Calque plus grande que les limites actuelles d'image, l'image doit d'abord être redimensionnée pour le faciliter.



2.6.3 Retourner



Le Calque actif peut être retourné autour de ses axes vertical ou horizontal avec l'outil Retourner de la Boîte à outils. Un Retourner est exécuté en cliquant sur l'icône d'outil Retourner,
représenté par une flèche bi-directionnelle dans la Boîte à outils, et puis en cliquant dans la Fenêtre d'Image. Quand il est dans la Fenêtre d'Image, le curseur de souris apparaît comme une flèche bi-directionnelle qui est orientée
horizontalement pour un Retournement horizontal et verticalement pour un Retournement vertical.



Comme exemple d'utilisation de l'outil Retourner, la Figure2.22(a)







Figure 2.22: Utilisation de l'outil Retourner
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montre une image d'un pélican et la Figure2.22(b) montre le résultat après avoir retourné l'image horizontalement. Notez que le bouton radio horizontal est sélectionné dans la
Boîte de dialogue Options de l'Outil, comme représenté sur la Figure2.22(c). Le choix du bouton radio vertical, comme représenté sur la Figure2.22(e), produit le résultat sur la Figure2.22(d).



Notez que si le bouton radio horizontal est sélectionné dans la Boîte de dialogue Options de l'Outil, l'option Retourner peut être momentanément basculée à Verticale en Contrôle+cliquant dans la Fenêtre d'Image.
De même, si le bouton radio vertical est sélectionné dans la Boîte de dialogue , l'option peut être basculée à l'option Horizontal en Contrôle+cliquant dans la Fenêtre d'Image.



 2.6.4 Rotation par Incréments de 90o



Une image ou un Calque peut subir une rotation par incréments de 90o en utilisant les menus Rotation. Pour une image, utilisez le menu Image:Image/Transformations/Rotation
représenté sur la Figure Figure2.23(a).







Figure 2.23: Menus Rotation pour Image et Calque
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Pour un Calque, utilisez le menu Image:Calques/Rotation représenté sur la Figure2.23(b). Comme vous pouvez voir, ces menus peuvent être
employés pour tourner l'image entière ou le Calque actif près par 90, 180, ou 270o.



 2.6.5 L'outil Transformation



Des transformations générales d'un Calque peuvent être faites en utilisant l'outil Transformation de la Boîte à outils. Cet outil peut exécuter la rotation, la mise à l'échelle, le cisaillement, et les
transformations de perspective du Calque actif. Comme d'habitude, le soin doit être pris pour indiquer le Calque actif avant d'appliquer cet outil.



Figure2.24(a)







Figure 2.24: La Boîte de dialogue de l'outil Transformation
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illustre un Calque d'image contenu dans une fenêtre quelque peu trop grande. Montrée sur la Figure2.24(b) est la Boîte de dialogue Options de
l'Outil, qui est obtenu en double-cliquant l'icône de l'outil Transformation dans la fenêtre Boîte à outils. Les quatre boutons radio dans la zone de transformation de la Boîte de dialogue sont utilisés pour
choisir le type désiré de transformation, qui peut être Rotation, Mise à l'Échelle, Cisaillement, ou la Perspective.



La transformation d'un Calque requiert l'interpolation des valeurs de Pixel, et ceci peut présenter quelques effets de bord en escalier dans le résultat. Le bouton à cocher intitulé Lisser diminue cet effet, c'est qui est pourquoi il est
activé par défaut. Il tend à rendre l'image moins nette, cependant (voir la Section6.4.1 pour une discussion de la façon de récupérer une partie de l'acuité perdue).



Dans la Boîte de dialogue de l'Outil, la zone de paradigme possède deux options. L'option par défaut est traditionnel, ce qui trace l'image sur une grille de transformation (voir la Figure2.26). Pour ceux comme qui aiment aller dans le sens contraire au vent, l'option Correctives trace la grille de Transformation sur l'image, produisant de ce fait une transformation inverse. Par exemple, tourner la
grille de Transformation dans une direction avec l'Option Corrective trace la grille back to l' image, faisant l'image tourner dans la direction opposée . Cela paraît un peu complexe ? Cela ne l'est pas. Essayez seulement vous-même et vous
verrez.



2.6.5.0.1 Rotation



Figures2.25







Figure 2.25: Initier la Transformation par Rotation
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et 2.26







Figure 2.26: Finaliser la Transformation par Rotation
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illustre l'utilisation de l'option Rotation de l'outil Transformation. La Figure2.25(a) montre le Calque d'image, et la Figure2.25(b) la Boîte de dialogue de Information de Rotation qui apparaît quand le bouton de souris gauche est cliqué dans la fenêtre d'image. La Boîte
de dialogue d'Information de Rotation a des cadres d'entrée qui peuvent être utilisés pour donner un angle spécifique de rotation aussi bien que la position du point qui sera le centre de la rotation. Par défaut,
le centre de la rotation est le centre géométrique du Calque actif.



Pour chacune des options de transformation, la Rotation, la Mise à l'échelle, le cisaillement, ou la Perspective, le premier clic de souris sur l'image évoque une Boîte de dialogue spécifique à l'option choisie. Ce clic de souris affiche
également une grille superposée au Calque actif dans la fenêtre d'image. Le nombre de lignes de la grille peut être contrôlé par la Boîte de dialogue Options de l'Outil (voir la Figure2.24(b)). Les lignes de grille peuvent être vues dans la Figure2.25(c). Placer le curseur de souris dans
le Calque actif dans la fenêtre d'image change le curseur selon le type de transformation à exécuter. Le contour et la grille d'image peuvent alors être transformés en cliquant et en traînant. La transformation de la grille
peut être ajustée autant de fois comme désiré parce que la transformation de l'image n'est pas initiée tant que le bouton d'option Transformation n'est pas cliqué .Par exemple, le bouton rotation dans la Figure2.26(b) doit être cliqué pour générer la rotation effective de l'image.



Lorsque la grille est tournée pour l'option de Rotation de l'outil Transformation, l'angle est enregistré en mode interactif dans la Boîte de dialogue de Information de Rotation. Le
contour de rotation pour un angle de 25o est montré sur la Figure2.26(a). Comme déjà indiqué, une fois que l'angle désiré de la rotation est
trouvé, l'image elle-même est tournée en cliquant sur le bouton de Rotation, vu dans la Boîte de dialogue représentée sur la Figure2.26(b). Le Calque tourné
résultante est montré sur la Figure2.26(c).



Comme alternative, pour effectuer en mode interactif une rotation de la grille avec la souris, la rotation peut également être exécutée en entrant une valeur dans le cadre d'entrée Angle ou en utilisant la glissière dans la Boîte de
dialogue Rotation. Des valeurs utiles de la rotation peuvent être déterminées avec l'outil Mesurer. Un exemple de ceci est illustré dans la Section7.2.



2.6.5.0.2 Mise à l'Échelle



Figure2.27







Figure 2.27: La Transformation Mise à l'Échelle
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illustre l'option de Mise à l'Échelle de l'outil Transformation . Comme pour la rotation, la Mise à l'Échelle peut être exécutée en mode interactif avec la souris ou en entrant des valeurs des zones de Largeur et
de Hauteur dans la Boîte de dialogue de Mise à l'Échelle.



Des valeurs peuvent être entrées dans la Boîte de dialogue de Mise à l'Échelle dans un certain nombre d'unités, l'unité par défaut étant les Pixels. Il est souvent commode d'exécuter la Mise à l'Échelle selon un pourcentage des dimensions
originales (qui sont affichées en haut de la Boîte de Dialogue Mise à l'Échelle comme les Largeur et hauteur d'Origine). Ceci peut être réalisé en sélectionnant l'option % dans le menu déroulant de la boîte de dialogue . La Figure2.27(b) montre que ce choix a été effectué pour mettre à l'échelle la grille dans la Figure2.27(a)
selon 50% des deux dimensions . Quand le bouton Mise à l'échelle dans la boîte de dialogue est cliqué, ceci produit le résultat montré dans la Figure2.27(c).



Il est utile de pouvoir contraindre les ratios d'échelle X et d'Y afin de mettre à jour leur rapport hauteur/largeur en mettant un Calque à l'échelle avec l'outil Transformation. Ceci est fait en appuyant les
touches ALT et Contrôle Tout en utilisant la souris pour mettre à l'échelle la grille de Transformation. Des valeurs utiles pour la mise à l'échelle peuvent être déterminées utilisant l'outil Mesurer. La Section7.5 illustre un exemple de ceci.



2.6.5.0.3 Cisaillement



Figure2.28







Figure 2.28: Transformation de Cisaillement
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montre l'application de l'option de Cisaillement de l'outil Transformation. Comme avec les autres options, le cisaillement peut être appliqué en mode interactif avec la souris ou en entrant des valeurs dans la
Boîte de dialogue Information de Cisaillement . Le Cisaillement peut être appliqué soit horizontalement, soit verticalement, mais pas dans les deux directions simultanément. S'il est appliqué en utilisant la
souris, la direction du cisaillement est déterminée par la direction du mouvement initial de la souris . Autrement, elle dépend du premier cadre d'entrée utilisé dans la Boîte de dialogue.



2.6.5.0.4 Perspective



La Perspective est peut-être l'option la plus intrigante de l'outil Transformation. Cette option est illustrée sur la Figure2.29.







Figure 2.29: Transformation De Perspective
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C'est la seule option de Transformation où les valeurs ne peuvent pas être directement entrées dans la Boîte de dialogue . Comme représenté sur la Figure2.29(b), il y
a un feedback numérique au sujet de la façon dont l'option de la Transformation Perspective est appliquée à l'image, mais ce n'est pas particulièrement valable parce qu'il est peu clair sur comment réutiliser l'information. La conséquence
est que l'option de Transformation Perspective peut seulement être appliquée en mode interactif avec la souris.



Figure2.29(a) montre que le dispositif de lignes de grille fournit le feedback très utile pour cet outil particulier. Les lignes aident à visualiser la Déformation
Perspective qui aura lieu une fois le bouton de transformation cliqué dans la Boîte de dialogue Transformation Perspective . La Transformation Perspective permet à chacun des quatre coins du Calque d'être
repositionné indépendamment . L'image résultante est déformée pour un quadrilatère général. La Figure2.29(c) montre le résultat de l'application de la Transformation
Perspective spécifiée par la grille montrée sur la Figure2.29(a).



Il convient de noter que toutes les Transformations peuvent être utilisées simultanément avec l'option Verrou de Transformation de la Boîte de dialogue Chemin de Bézier. Ceci est extrêmement utile et est exposé avec plus de détails dans la
Section3.4.1. Un exemple en rapport est montré dans la Section7.2.
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Sous-sections



	
2.7.1 Fusionner


	
2.7.2 Aplatir






 2.7 Combiner les Calques



Il est souvent nécessaire de combiner plusieurs Calques en un. C'est particulièrement utile avant de sauvegarder une image vers un format non-GIMP tel que le JPEG ou le GIF. Il y a deux façons de combiner des Calques dans le GIMP. La
méthode à utiliser dépend de l'utilisation finale de l'image résultante.



 2.7.1 Fusion



Il est possible de fusionner un sous-ensemble de Calques d'une image dans un seul Calque. Ceci est accompli en choisissant Fusionner les Calques Visibles du menu de Calques ou en introduisant au clavier simplement
C-m dans la fenêtre d'Image. Alternativement, il est parfois commode de fusionner juste deux Calques adjacents dans la pile de Calque. Ceci peut être fait avec la Fusion vers le Bas, que
l'on trouve dans le menu de Calques. L'utilisation de cette fonction fusionne le Calque actif avec le prochain Calque visible vers le bas dans la pile. La Fusion vers le Bas peut être
commodément appelée par l'introduction au clavier de C-S-m dans la Boîte de dialogue de Calques. Une superbe utilisation de Fusion vers le Bas est illustrée dans la Section9.1.4.



 2.7.2 Aplatir



La fonction Aplatir Image, , que l'on trouve dans le menu Calques , est une alternative à Fusionner les Calques Visibles. Cette fonction fusionne tous les Calques indépendamment de leur
visibilité dans la fenêtre d'Image. En outre, Aplatir Image applique tous les masques de Calque à leur Calque respectif (pour plus sur des masques de Calque, voir la Section4.2) et supprime toutes les valeurs Alpha restantes dans l'image. En fait, Aplatir Image est la seule fonction dans le GIMP qui peut retirer le canal Alpha
d'une image. Les masques de Canal, cependant, ne sont ni appliqués, ni effacés (voir la Section4.1 pour plus sur des Masques de Canal). En général, une image est aplatie
afin de la sauvegarder dans un format d'image qui ne supporte pas les Calques ou la transparence. Le format JPEG est un exemple de ceci.



©2000 Gimp-Savvy.com




 2.8 Problèmes communs etQuestions Fréquemment Posées



Les Calques peuvent être rusés, et il est parfois possible de s'enferrer dans ce qui semble être des difficultés incompréhensibles lorsqu'on les utilise. La liste suivante de problèmes dresse quelques difficultés communes avec des Calques.
En un mot, l'information dans la Boîte de dialogue de Calques contient presque toujours les solutions à ces problèmes.



	
J'essaye de dessiner, peindre, choisir, ou appliquer une autre opération sur la fenêtre d'Image, et les efforts répétés ne semblent justement produire aucun résultat. Comment continuer ?

Des opérations de GIMP sont appliquées au Calque actif. Un problème commun avec les Calques est que le Calque actif n'est pas visible. Il est possible que le Calque actif soit bloqué par des Calques au-dessus de lui ou que la visibilité du
Calque actif n'est pas activée. Pour résoudre le problème, veillez à ce que le graphisme d'Oeil du Calque actif soit activé, et désactivez le graphisme d'Oeil des Calques au-dessus de lui.




	
J'essaye de peindre dans une partie transparente d'un Calque, et je n'obtiens aucun résultat. Pourquoi?

Si vous essayez de dessiner ou de peindre sur une partie transparente d'un Calque, et que rien ne semble laisser une trace, le problème est que le bouton Garder trans. est resté activé dans la Boîte de dialogue de Calques. Basculez ce
bouton hors fonction et votre problème... disparaîtra.




	
Je veux ajouter un masque de Calque à mon image, mais elle est en gris indisponible dans le menu de Calques. Pourquoi cette option n'est-elle pas disponible?

Les Calques de Fond et les images aplaties (voir la Section2.7.2) ne disposent d'aucun canal Alpha et ainsi ne peuvent pas avoir un masque de Calque. Ce problème est facilement
résolu, cependant, en appliquant la fonction Ajouter Canal Alpha à partir du menu de Calques.




	
Le Calque supérieur de mon image est nommé Sélection Flottante, tous mes autres Calques sont grisés indisponibles, et je ne peux pas rendre mes Calques actifs excepté ce Calque supérieur. Qu'est-ce qui ne va pas ?

Une sélection flottante invalide tous les autres Calques jusqu'à ce qu'elle soit ancrée à un nouveau Calque ou au dernier Calque actif. Pour ancrer à un nouvelle Calque, choisissez Nouveau Calque du menu de
Calques ou cliquez sur le bouton Nouveau Calque dans la Boîte de dialogue de Calques. Pour ancrer au Calque précédemment actif, choisissez Ancrer au Calque du menu de Calques, ou tapez
C-h dans la fenêtre d'Image ou la Boîte de dialogue, ou cliquez en fonction le bouton Ancrage dans la Boîte de dialogue de Calques.




	
J'ai sauvegardé l'image d'un projet terminé sur le disque, mais quand j'essaye de visualiser l'image sauvegardée dans un autre programme d'affichage d'image, il manque des éléments et il ne ressemble pas à celui que
j'ai sauvegardé. Pourquoi ?

Tous les formats d'image ne supportent pas les Calques ou la transparence (le JPEG est un exemple). Pour les projets terminés qui sont sauvegardés aux formats supportant des canaux Alpha, utilisez la fonction Fusionner
les Calques Visibles du menu de Calques avant d'enregistrer. Si le canal Alpha n'est pas supporté, utilisez Aplatir l'Image du menu de Calques à la place. En outre, lisez le prochain sujet .




	
J'ai passé des heures à travailler sur une image avec des Calques multiples, des Masques de Canal, des Masques de Calque, et des Chemins de Bézier, puis je les ai sauvegardés. Mais quand j'ai essayé de recharger mon
image de nouveau dans le GIMP, tout était parti à part un seul Calque! Que s'est-il produit!?

Des projets de travail en cours ou terminés devraient être sauvegardés dans le format natif XCF de GIMP. C'est le seul format qui sauvegarde toutes les informations sur des Calques, des masques, et des Chemins de Bézier.
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3. Les Sélections



Les sélections sont des outils très importants pour travailler avec des images numériques. Elles sont destinées à partitionner une image en deux groupes de pixels: ceux sur lesquels nous voulons travailler et les autres. Les sélections
permettent une application sélective d'améliorations, de fonctions, de filtres et de greffons sur des zones cibles d'une image. De plus, les sélections sont des outils essentiels pour composer une image à partir de
plusieurs images seules. C'est le coeur du collage et du photo montage, deux sujets développés en détails dans le Chapitre 7.



Ce chapitre couvre les outils de sélection dans le GIMP. Néanmoins, ce qui est présenté ici n'est, en réalité, que la moitié de l'histoire à propos des sélections. L'autre moitié est présentée dans le Chapitre 4, qui couvre les masques. Comme nous le décrivons ici, les sélections et les masques sont simplement deux implémentations du même principe. Ils ont tous les deux pour résultat la séparation du sujet par rapport au
fond. Ils y arrivent néanmoins en utilisant des méthodes différentes et complémentaires. Vous avez vraiment besoin des deux pour avoir le meilleur résultat de sélection.



Les sélections sont le scalpel de la boîte à outil de la manipulation d'image et vous les utiliserez beaucoup. Les sélections pouvant devenir très facilement la partie la plus consommatrice de temps et la plus frustrante d'un projet, il est
important de savoir comment utiliser les outils de sélection avec art et efficacité. Ce chapitre explique comment chaque outil de sélection fonctionne et il présent un tableau des fonctions du GIMP qui sont directement reliées aux
sélections. De plus, les conditions pour lesquelles chaque outil de sélection est le plus efficace sont décrites et chaque outil est comparé aux autres pour son utilité.



Avant de se lancer dans la description des différents outils de sélection, il est intéressant de mentionner où les sélections sont adaptées dans la structure des images. Les relations entre pixels, canaux, calques et images ont été décrites
dans la Section 2.2. Alors, où sont adaptées les sélections? Une sélection peut être vue dans la fenêtre image - ceci veut-il dire que cela fait partie de l'image? Les réponses
à ces questions ne seront pas totalement données avant le Chapitre 4, qui couvre les masques. Néanmoins, pour l'instant, il suffit de savoir que les sélections sont des canaux spéciaux,
indépendants des calques des images et que ces effets sélectifs ne s'appliquent qu'au calque actif.
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3.1 Les Outils de Sélection de Base



Il y a deux types d'outils de sélection. Le premier type fonctionne en dessinant des lignes qui séparent les sujets de la sélection du fond. Le second type fait une sélection en spécifiant un pixel échantillon
représentatif du sujet. La sélection est alors faite automatiquement en incluant d'autres pixels dans l'image qui sont suffisamment similaires pour l'échantillon de couleur.



Un des buts de ce chapitre est d'expliquer comment décider quel type d'outil de sélection doit être appliqué. C'est souvent la combinaison qui est la plus efficace. La décision est basée partiellement sur l'évaluation des caractéristiques
du sujet qui le différencie le plus du fond. Cela peut être une combinaison de ces couleurs, formes, valeurs ou saturation (pour plus d'informations sur les caractéristiques de la couleur, les valeurs et la saturation, il faut voir le
Chapitre 5). Pour des sélections difficiles, il est souvent nécessaire d'expérimenter de manière à découvrir l'approche la plus efficace.



 3.1.1 Les Six Outils de Sélection de la Boîte à Outils



Dans cette section, nous débutons le développement de nos possibilités en faisant la revue des outils de sélection de base de le GIMP et en explorant leur forces et faiblesses induites. Pour démarrer, nous détaillons les six
outils de sélection trouvés dans la Boîte à Outils du GIMP, montrés sur la Figure 3.1. Ils consistent en Sélection Rectangle,









Figure 3.1: Outils de Sélection de la Boîte à Outils
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Sélection Ellipse, Sélection Main-Levée (aussi connue comme le Lasso), Sélection Fuzzy (aussi connue comme Baguette Magique), l'outil Chemin de Bézier et le Ciseaux Intelligents. De ceux-ci, Chemin de Bézier et Lasso
sont les plus utiles. Sélection Rectangle a aussi son utilité. Les moins usités sont les outils Baguette Magique et Sélection Ellipse. Finalement, bien que Ciseaux Intelligents a un nom intriguant, il n'y a rien que cet outil ne fasse qui puisse être mieux et plus efficacement fait en utilisant les autres outils.



3.1.1.1 Les outils Sélection Rectangle et Sélection Ellipse



Les outils Sélection Rectangle et Sélection Ellipse sont utilisés pour sélectionner des régions rectangulaire et elliptique dans une image. Une sélection est initialisée en cliquant et
tirant dans la fenêtre image et la sélection est complétée en relâchant le bouton de la souris. Ce processus de sélection est facilité interactivement par un sur lignage de la sélection qui peut être vu pendant que la souris tire.



La Figure3.2 montre des exemples des outils Sélection Rectangle et Sélection Ellipse.









Figure 3.2: Les outils Sélection Rectangle et Sélection Ellipse
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Lorsqu'elles sont complétées, les sélections sont affichées comme des lignes de tirets en déplacement, traditionnellement appelées les Fourmis en Marche. Dans l'illustration, les flèches sont simplement pour montrer
où commencent et terminent les sélections. Elles n'apparaissent pas réellement lorsque vous utilisez ces outils. Les queues des flèches montrent où les sélections ont été démarrées et les têtes, là où elles sont terminées. Notez que pour
l'outil Sélection Ellipse la sélection est inscrite dans un rectangle défini par la tête et la queue de la flèche.



Une sélection parfaitement carrée peut être faite avec l'outil Sélection Rectangle et une sélection parfaitement circulaire avec l'outil Sélection Ellipse. Le truc est
d'utiliser la touche Shift mais lisez la suite avec attention. Deux autres trucs sur la sélection sont aussi effectués avec la touche Shift (voir Section 3.2
pour les autres). Pour éviter les confusions, il est important de faire très attention sur la manière dont cela fonctionne.



Pour obtenir un cercle parfait ou une sélection circulaire, démarrez la sélection en cliquant et tirant dans la fenêtre image. Pendant que le bouton de souris est appuyé pressez sur la touche Shift dans la fenêtre image, la forme de la
sélection résultante devient un carré ou cercle parfait en fonction de l'outil que vous utilisez. La touche Shift doit rester enfoncée jusqu'à ce que la sélection soit terminée et que le bouton de souris ait été relâché. Alors seulement, la
touche Shift peut être lâchée. Si elle est relâchée avant le bouton de souris, la sélection va revenir à une sélection de rectangle ou d'ellipse normale. Les résultats d'utilisation de la touche Shift avec les outils Sélection
Rectangle et Sélection Ellipse sont montrés sur la Figure 3.3.









Figure 3.3: Faire des Sélections Parfaites de Carrés et de Cercles avec les outils Sélection Rectangle et Sélection Ellipse
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Plutôt que d'initier une sélection rectangulaire ou elliptique à partir d'un bord et de la terminer à l'opposé, il est aussi possible de l'initier avec la sélection du centre et la terminer avec un bord. Le truc est identique à la technique
décrite pour sélectionner des carrés ou des cercles parfaits. Cela est réalisé en pressant la touche de Contrôle après avoir initié la sélection avec le bouton de souris gauche. La touche Contrôle doit rester pressée jusqu'à ce que le
bouton de souris soit relâché. Pour combiner une sélection de carré ou de cercle parfait conjointement avec un démarrage au centre, les touches Shift et Contrôle doivent être toutes les deux pressées après le bouton gauche de souris et le
rester jusqu'à ce qu'il soit relâché.



3.1.1.2 Le Lasso (l'outil de Sélection Main Levée)



Le Lasso est utilisé pour dessiner les sélections à main levée. Bien que son nom soit officiellement l'outil de Sélection Main Levée, le Lasso sera préféré
dans ce livre car l'icône de l'outil dans la Boîte à Outil ressemble à un lasso (et c'est aussi beaucoup plus court à saisir).



Le Lasso est utilisé en cliquant et tirant dans la fenêtre image, traçant la forme devant être sélectionnée. Relâcher le bouton de souris complète la sélection. Lors du traçage avec le Lasso,
le contour de la sélection peut être vu et, lorsqu'elle est complète, la sélection est montrée par les Fourmis en Marche. L'illustration 3.4









Figure 3.4: Une Sélection Lasso



	
[image: Figure 3.4]









montre un exemple de la sélection Lasso.



L'avantage du Lasso est qu'il peut être utilisé pour sélectionner arbitrairement des objets complexes. Le désavantage est que le travail peut être péniblement lent, demandant un contrôle extrêmement fin de la
souris. Même la petite sélection montrée sur la Figure 3.4 était difficile car les contours de l'arbre sont très chaotiques. Un autre aspect du Lasso
qui le rend difficile pour le travail de précision est que le bouton de souris ne doit pas être relâché pendant que la sélection est faite. Ceci exclut l'utilisation de cet outil pour faire des sélections grandes et compliquées. Pour ces
raisons, le Lasso ne sera pas notre choix d'outil de sélection pour les travaux de précision. Il sera plutôt utilisé pour les sélections grossières autour des formes compliquées ou pour le travail de complétion
sur les masques. Un bon exemple de l'utilisation de Lasso pour ce dernier est démontré dans les Sections 4.5.3 et 7.4.



3.1.1.3 La Baguette Magique (l'Outil Fuzzy Select)



Bien que son nom soit officiellement l'outil Sélection Fuzzy, Baguette Magique sera préféré dans ce livre car l'icône de l'outil montré dans la Boîte à Outil ressemble à une baguette
magique. La Baguette Magique fait des sélections basées sur la spécification d'échantillons de pixels dans l'image. L'échantillon est le premier pixel sélectionné et les pixels directement joints à l'échantillon
sont inclus dans la sélection si leurs couleurs sont suffisamment proches de la couleur d'échantillon. Ceci crée un second jeu de pixels sélectionnés. Ce processus est répété avec les pixels avoisinants du second jeu de sélection et ainsi
de suite jusqu'à ce qu'il n'y ait plus de pixels à ajouter.



L'illustration 3.5 montre comment la Baguette Magique fonctionne.









Figure 3.5: Un Prélèvement de Pixel et une Sélection Baguette Magique
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L'illustration 3.5(a) montre un gradient de valeurs de pixels variant lentement de manière radiale, passant de noir au centre vers le blanc aux bords. La zone où le
prélèvement a été fait avec la souris est indiqué. La région résultante, en forme d'anneau, sélectionnée par la Baguette Magique est montrée par les Fourmis en Marche. La sélection anneau est de la même épaisseur
sur les deux côtés du prélèvement car la Baguette Magique inclue les pixels qui ont les valeurs de couleur plus hautes et plus basses que le prélèvement.



Donc, de combien plus bas et plus haut peuvent être les valeurs des couleurs de pixels pour être incluses dans la sélection? C'est spécifié par le seuil de sélection de la Baguette Magique, qui, comme montré sur
la Figure 3.5(b), peut être défini avec la glissière de Seuil dans le dialogue Option des Outils (voir la Section 3.1.2 pour en savoir plus là-dessus). Ceci peut aussi être défini interactivement avec la souris. Le seuil est défini interactivement en gardant le bouton de souris gauche pressé
lors du prélèvement de pixel. Lorsque le contour de la sélection apparaît et avec le bouton de souris gauche continuellement pressé, la souris peut être déplacée vers la droite (ou vers le bas) pour augmenter le seuil ou vers la gauche (ou
vers le haut) pour le diminuer. Augmenter le seuil permet des sélections plus grandes et le diminuer d'avoir de petites sélections. Le changement de seuil doit être fait en déplaçant la souris par petits incréments pour pouvoir contrôler
avec attention la région sélectionnée.



La Baguette Magique est, conceptuellement, un outil attractif. En principe, il fait automatiquement la sélection par groupes de pixels qui ont une couleur similaire et qui sont connectés spatialement à partir du
point de prélèvement. Il est néanmoins souvent difficile, en pratique, d'obtenir de bons résultats avec la Baguette Magique. C'est dû à la difficulté de trouver le prélèvement de pixel et la paire de seuils qui
produira la sélection désirée. Comme exemple, imaginez un sujet que vous voulez sélectionner en utilisant la Baguette Magique et qu'il a des valeurs de couleurs de pixels allant de X à Y. Pour faire la sélection avec la Baguette Magique, un pixel dont la valeur est à la moitié de X et Y doit être sélectionné comme
prélèvement. Mais comment déterminer ce que seront les X et Y pour notre propos et comment allons-nous trouver le pixel dans le sujet qui possède la valeur moyenne? Ces problèmes pratiques
ne sont pas facilement résolus!



Heureusement, il existe un autre outil dans le GIMP qui vous permet d'exploiter plus facilement le concept de sélection de couleurs groupées. Cet outil est appelé Seuil et peut être trouvé dans le menu Image:Image/Couleurs. Son utilisation est présentée dans la Section 4.5.3.



3.1.1.4 Chemins de Bézier



L'outil de sélection Chemin de Bézier est très puissant. C'est le seul outil de sélection qui permet l'ajustement interactif des sélections qu'il effectue. L'outil Chemin de Bézier
fonctionne en plaçant des points de contrôle sur une image. Ceux-ci sont connectés initialement par des segments de Chemin en ligne droite; néanmoins, en utilisant la poignée de contrôle cachée à l'intérieur de chaque point de contrôle, les lignes peuvent être courbées d'une manière pratiquement arbitraire. En utilisant un Chemin de Bézier, une sélection initiale peut y être
interactivement corrigée jusqu'à ce que le résultat final corresponde à la sélection désirée comme un gant.



L'illustration 3.6









Figure 3.6: Utiliser les Points de Contrôle et les Poignées de Bézier : (a) Un Chemin de Bézier, (b) Manipuler simultanément deux poignées de contrôle, (c) Manipuler une poignée de contrôle individuel et (d)
Déplacer un point de contrôle.
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montre les opérations de base d'un Chemin de Bézier. Le Chemin de Bézier montré sur la Figure 3.6(a) a été créé en cliquant dans la fenêtre image cinq fois. Le coin
haut-gauche était le premier point et les coins bas-gauche, bas-droit et haut-droit sont les second, troisième et quatrième points ajoutés au Chemin. Le clic final de la souris a été fait sur le point initial et boucle donc le Chemin.
A chaque ajout de point, les segments de ligne droite vus sur la figure apparaissent entre les points de contrôle.



Lors de la construction d'un chemin de Bézier, le curseur de souris apparaît comme une flèche, avec un cercle plein juste dessous et légèrement à droite. Ce cercle indique que le chemin n'est pas fermé et que le clic de souris suivant va
créer un nouveau point de contrôle. Notez que les Chemins de Bézier n'ont pas à être fermés. Cela est discuté plus en détails dans la section 3.4, qui décrit l'invite des Chemins.



Les segments de Chemins entre les points de contrôle peuvent être courbés en manipulant les poignées existant en ces points. Pour un chemin de Bézier fermé, les poignées de contrôle sont visibles en cliquant sur un point de contrôle et en
tirant dessus. L'illustration 3.6(b) montre comment les poignées de contrôle pour le coin haut gauche du chemin de Bézier ont été déplacées en dehors de ce point de
contrôle. L'action de tirer de la souris positionne une des poignées de contrôle alors que l'autre se déplace en tandem avec, mais dans le sens diamétralement opposé de la première. Comme il peut être vu sur l'illustration 3.6(b), les deux segments de chemin attachés au point de contrôle se courbent sous leur action.



Notez que les poignée de contrôle ne disparaissent pas lorsque le bouton de souris a été relâché et que toute poignée peut être réajustée à tout moment en cliquant dessus avec la souris et en tirant. Néanmoins, seul un jeu de poignées peut
être visible à la fois. Cliquer sur un autre point de contrôle affiche ses poignées alors qu'il désactive la visibilité pour tous les autres points. Notez aussi que lorsque le curseur de la souris est suffisamment proche d'un point de
contrôle ou d'une poignée de contrôle pour le manipuler, le curseur change d'une flèche avec un cercle plein en une flèche avec un contour de carré. La poignée de contrôle ressemblant à un carré, ce curseur spécial est une manière utile
pour indiquer que le curseur de souris est suffisamment proche du point de contrôle pour que les poignées soient actives.



Les deux poignées de contrôle pour un point peuvent être déplacées indépendamment en utilisant la touche Shift. Presser la touche Shift lors du déplacement d'une poignée avec la souris la fait se déplacer alors que les autres restent
stationnaires. Déplacer un simple contrôle de cette manière permet de ne manipuler que la courbure d'un simple segment du chemin. L'illustration 3.6(c) montre le
résultat de l'utilisation de la touche Shift pour déplacer une des poignées de contrôle indépendamment des autres. Notez comment cela change la courbure du segment haut du carré alors que celle du coin gauche reste telle qu'elle était.



Il est aussi possible de repositionner un point de contrôle. On le réalise en pressant sur la touche de Contrôle avant de cliquer sur un point de contrôle. En tirant avec le bouton de la souris et la touche de Contrôle appuyé, le point de
contrôle est déplacé. Le résultat du repositionnement du point de contrôle est montré sur l'illustration 3.6(d).



Après avoir créé un chemin de Bézier avec tous les point de contrôle correctement positionnés et tous les segments de chemin correctement courbés, il peut être alors converti en sélection. On le réalise en cliquant à l'intérieur du chemin
fermé. Notez que lorsque le curseur de souris est déplacé à l'intérieur du chemin fermé, le curseur se change en flèche avec le contour brisé d'un rectangle dessous. Le rectangle brisé ressemble aux Fourmis en Marche, qui apparaîtront
lorsque le chemin de Bézier est converti en sélection.



Les illustrations 3.7 à 3.9 montrent l'application de l'outil Chemin de Bézier avec
un exemple pratique. L'illustration 3.7 montre qu'un chemin de Bézier fermé a été créé









Figure 3.7: Créer un chemin de Bézier
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en plaçant sept points de contrôle autour du périmètre d'une carapace de tortue de mer. Bien que les points soient tous positionnés sur le bord de la carapace, les segments en ligne droite entre les points ne se marient pas correctement
avec la forme de la carapace.



Comme il vient juste d'être décrit, les Chemins de Bézier peuvent être ajustés à la forme de la carapace en manipulant les poignées de contrôle. La première paire des poignées est montrée dans l'illustration 3.8.









Figure 3.8: Manipuler les Poignées de Contrôle d'un Point de Contrôle de Bézier
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Les deux poignées doivent être ajustées indépendamment pour correspondre proprement à la courbure de la carapace de chaque côté des points de contrôle. Ceci peut être vu sur l'illustration par les différentes longueurs des poignées de
contrôle et par le faible angle entre eux.



Après l'ajustement des poignées de contrôle pour chaque point du Chemin de Bézier, la conversion est faite vers une Sélection. Le résultat, montré par les pointillés mobiles est montré sur l'illustration 3.9.









Figure 3.9: Sélection Créée par le Chemin de Bézier
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Ce qui est particulièrement intéressant sur cet exemple est que la sélection a été faite avec peu de points de contrôle. C'est la force de cet outil. Néanmoins, il y a des limitations sur ce qui peut être réalisé par un chemin de Bézier.
Une forme très irrégulière nécessitera beaucoup de points de contrôle et beaucoup de travail pour ajuster le chemin à la forme.



Une question pratique est de savoir où devront être placés les points de contrôle? Une autre est de savoir combien de ces points seront nécessaires pour sélectionner la forme de manière adéquate? Pour le placement des points de contrôle il
y a quelques règles de base :



	
Un point de contrôle doit toujours être placé sur un coin (comme celui trouvé sur le point le plus arrière de la carapace de tortue de mer dans les Figures 3.7 à 3.9).


	
Une région à bord direct peut seulement être créée en plaçant un point de contrôle à chaque fin de bord, comme montré sur la Figure 3.10(a).


	
Un point d'inflexion sur une Chemin peut être créée entre une paire de points de contrôle, comme montré sur le segment de chemin bas sur la Figure 3.10(b). Il peut aussi
être créé avec un simple point de contrôle s'il est placé exactement au point de l'inflexion.











Figure 3.10: Le Nombre de Point de Contrôle de Bézier requis?
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Le nombre de points de contrôle nécessaires pour ajuster le Chemin de Bézier à la forme est une question un peu plus difficile. L'illustration 3.10(c) montre qu'une
paire de points de contrôle est tout ce qui est nécessaire pour créer un cercle. En effet, un point de contrôle peut couvrir jusqu'à 180 degrés de courbure. Mais cela ne convient pas à tous les types de caractéristiques de Chemins. Je
préfère personnellement placer un point de contrôle lorsque la forme de la sélection dépasse 90 degrés de courbure. Cette règle personnelle est appliquée dans la sélection de la tortue de mer montrée dans l'illustration 3.7.



Dans tous les cas, le nombre de points nécessaires pour une forme n'est pas critique car il sera résolu en utilisant les fonctions Ajouter un Point et Effacer un Point disponibles dans l'invite Chemins. Ceci est détaillé dans la Section 3.4.



3.1.1.5 Les ciseaux Intelligents



En principe, les Ciseaux Intelligents sont supposés fonctionner en suivant aussi près que possible les contours de couleur constante dans l'image entre deux points cliqués par la souris. Néanmoins, au moment de la
rédaction, les Ciseaux Intelligents sont un outil du GIMP qui semble ne pas fonctionner. Beaucoup de discussions ont eu lieu sur la liste de diffusion des développeurs du GIMP à propos de cet outil et,
malheureusement, il semble que jusqu'à présent, il soit considéré comme un outil de peu ou pas de valeur. Même si l'outil fonctionne, il sera encore considéré comme un outil de peu d'utilité.



3.1.2 Options des Outils de Sélection



Double-cliquer sur n'importe lequel des icônes des la Boîte à Outils fournit l'invite Options d'Outils pour cet outil. Pour les outils de sélection, les options importantes sont Lissage, Atténuation, Mélange
d'Échantillon et Seuil. Chacun d'entre eux est détaillé dans cette section.




 3.1.2.1 Lissage



Le Lissage est un traitement important des bords pour les sélections. L'illustration 3.11









Figure 3.11: Comment fonctionne le Lissage
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montre le concept du lissage. L'illustration 3.11(a) montre un tableau de pixels qui ont été partitionnés en deux régions par une sélection de bord. Néanmoins, à cause de
la pente de la sélection et de la zone finie des pixels, quelques-uns de ces dernier sont dans les deux bords de la sélection. Ceci étant, ces pixels sont seulement partiellement sélectionnés. Ce qui arrive à ce jeu de pixels partiellement
sélectionnés est important pour la présentation esthétique des bords de sélection.



Par exemple, supposons que les blancs représentent les pixels sélectionnés et les noirs les autres. L'illustration 3.11(b) montre ce qui se produit si les pixels sont
inclus dans la sélection lorsque une proportion de plus de 50% du pixel sont au-delà du bord délimitant la sélection et non sélectionnés dans l'autre cas. Ceci semble un critère raisonnable; notez néanmoins que la sélection du bord obtenu
par l'application de cette règle produit un effet d'escalier sur les bords. Cet effet d'escalier, connu sous le nom de crénelage (aliasing), donne un effet visuel accidenté. Nous verrons ceci dans un exemple plus réaliste dans un
moment.



D'une manière alternative, l'illustration 3.11(c) montre le concept de Lissage. Ici, les blancs représentent les pixels qui sont complètement sélectionnés, les noirs ceux
qui ne le sont pas et les gris représentent les pixels partiellement sélectionnés, où le niveau de gris indique le pourcentage du pixel qui tombe dans la sélection. Donc, une faible valeur de gris indique un pixel complètement sélectionné
et une valeur plus sombre correspond à un pixel moins sélectionné. Assigner des valeurs de gris à des pixels partiellement sélectionnés a l'effet visuel d'atténuer l'effet escalier montré sur l'illustration 3.11(b), c'est pourquoi il est appelé lissage.



Le lissage est utilisé avec les canaux de couches alpha. Les canaux alpha ont été introduits dans la Section 2.2 et une présentation plus compréhensible est montrée dans
les Chapitres 4 et 5. Néanmoins, pour la discussion sur le lissage, il suffit de savoir que les pixels blancs de l'illustration
3.11(c) représente les pixels qui sont complètement opaques, les pixels noir ceux qui sont complètement transparents et les gris ceux qui le sont partiellement.



L'illustration 3.12









Figure 3.12: Un Exemple Pratique d'Utilisation de Lissage
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montre un exemple plus réaliste de pixels crénelés ou lissés. Les illustrations 3.12(a) et (b) montrent chacune un cercle créé en utilisant l'outil Ellipse
Select. Pour les deux, les sélections ont été remplies de noir avec l'utilisation de l'outil Seau de Remplissage . La sélection faite dans la partie (a) de la figure a été faite sans lissage et la
partie (b) avec. de ces deux illustrations, il peut être immédiatement vu que le cercle lissé semble avoir des bord plus atténués.



Les illustrations 3.12(c) et (d) montrent des versions zoomés des illustrations 3.12(a) et (b).
L'effet escalier peut être clairement vu dans l'illustration 3.12(c). Alternativement, dans l'illustration 3.12(d)
il y a des pixels de bord, noirs qui sont partiellement transparents et qui permettent à une partie du fond jaune de passer au travers. Les illustrations 3.12(b) et (d)
démontrent que le lissage améliore réellement l'apparence esthétique des bords de sélection. L'illustration 3.12(e) montre que le bouton de contrôle de Lissage dans
l'invite Options de l'Outil pour l'outil Ellipse Select est coché pour les illustrations 3.12(b) et (d). Pour tous
ces outils de sélection, le Lissage est sélectionné par défaut.



Comme remarque finale, notez que l'outil Rectangle Select n'a pas d'option de lissage. C'est normal car cet outil de sélection ne peut jamais produire des bords inclinés. En conséquence, le problème d'escalier
montré dans l'illustration 3.11 ne peut jamais se produire et le lissage n'est pas nécessaire.



3.1.2.2 Atténuation



L'atténuation est une sélection de traitement de bord similaire au lissage. Il fonctionne en changeant la valeur alpha des pixels comme une fonction de leur distance radiale par rapport aux bords de la sélection. L'illustration 3.13









Figure 3.13: L'Effet d'Atténuation
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montre un exemple de sélection atténuée. L'illustration 3.13(a) montre comment deux guides ont été placés pour aider dans le cadrage, une sélection utilisant l'outil Sélection d'Ellipse.



Comme montré dans l'illustration 3.13(b), une valeur de 40 a été choisie pour le Rayon d'Atténuation dans l'invite Options des Outils pour cet
outil de sélection. De plus, le Lissage a été désactivé. Le résultat d'inversion de la sélection et de découpage de l'arrière-plan est montré sur l'illustration 3.13(c).
Le résultat est réellement affiché sur un arrière-plan jaune de telle manière que les pixels des fleurs soient mieux vus. De plus, superposé sur l'illustration 3.13(c), vous
avez la sélection elliptique originale.



La transparence de l'image de la fleur montrée sur l'illustration 3.13(c) est à 50% de sélection de bord. La transparence augmente en se déplaçant à l'extérieur du bord et
diminue en se déplaçant à l'intérieur. La vitesse avec laquelle la transparence change lors de l'éloignement des bords de la sélection est déterminée par le Rayon d'Atténuation. Pour cet exemple, la valeur choisie est à 40, signifiant qu'il
y a un effet d'atténuation au delà de 40 pixels dans toutes les directions du bord de la sélection. Notez que pour tous les outils de sélection, l'atténuation est désactivée par défaut.



Les pixels partiellement sélectionnés sont à nouveau détaillés dans la Section 4.1.7.



3.1.2.3 Mélange d'Échantillon



Normalement, l'outil de sélection Baguette Magique n'opère que sur des valeurs de pixels dans le calque actif. Néanmoins, si la couche n'est pas complètement opaque ou cette couche utilise un mode de mélange
(voir le Chapitre 5), quelques valeurs de pixels des couches les plus basses affectent la couleur de la couche active. L'option de Mélange d'Échantillon dans l'invite Options des Outils pour la Baguette Magique prend ceci en compte. Lorsque cette option est activée, c'est la valeur des pixels de couleurs mélangées qui est prise en compte dans l'algorithme
de comparaison pour la Baguette Magique. L'illustration 3.14









Figure 3.14: L'Option Mélange d'Échantillon
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montre l'option Mélange d'Échantillon validée dans l'invite Options d'Outils de Baguette Magique.



3.1.2.4 Seuil



Comme décrit dans la Section 3.1.1, la Baguette Magique utilise un algorithme de recherche basé sur la couleur des traces de pixels et une valeur de seuil
spécifiée. Tous les pixels contigus qui ont des valeurs de couleur inférieures au seuil de la trace sont inclus dans la sélection. Comme déjà décrit, le Seuil peut être initialisé interactivement. Néanmoins, il peut aussi être spécifié dans
l'invite des Options des Outils de la Baguette Magique. L'illustration 3.14 montre la glissière de Seuil qui peut prendre les valeurs de
0 à 255.
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 3.2 Combiner les sélections



Les sélections peuvent être combinées de différentes manières. En particuliers, le GIMP offre la possibilité d'additionner, de soustraire et d'entrecouper les sélections.



 3.2.1 Addition



Ajouter une sélection à une sélection existante signifie que la sélection résultante est la réunion des pixels des deux premières. Ainsi, si A représente l'ensemble des pixels défini par la première sélection et B celui de la seconde, alors [image: $A\cup B$] est le résultat de l'addition du second ensemble au premier, [image: $\cup$]
étant l'opérateur de réunion d'ensembles.



Si une sélection est déjà présente dans l'image, l'addition est effectuée en maintenant la touche Shift enfoncée avant de cliquer pour commencer la nouvelle sélection. Lorsque le bouton de la souris a été cliqué,
la touche Shift doit être relâchée. la Figure3.15(a) montre une sélection initiale rectangulaire, et la Figure3.15(b) montre le résultat obtenu par l'addition d'une sélection ellipsoïdale à celle-ci.







Figure 3.15: Combiner les sélections
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Il est utile de noter que presser la touche Shift alors que la souris se trouve sur l'image a pour effet de changer le curseur de la souris en une flèche accompagnée d'un signe plus en dessous d'elle. Cela indique que la prochaine sélection
sera ajoutée à toute sélection déjà présente dans l'image.



3.2.2 Soustraction



Soustraire une nouvelle sélection à une sélection existante signifie que le résultat correspond à la première sélection moins les pixels contenus dans l'intersection avec la seconde. Ainsi, si A représente
l'ensemble des pixels défini par la première sélection et B celui de la seconde,
  [image: $A-(A\cap B)$] est le résultat de la soustraction du second ensemble au premier, [image: $\cap$] étant
l'opérateur d'intersection d'ensembles.



Une soustraction s'effectue en maintenant la touche Contrôle enfoncée avant le début de la nouvelle sélection. Lorsque la nouvelle sélection a débuté, la touche Contrôle doit être relâchée. Le résultat de la
soustraction d'une sélection ellipsoïdale à la sélection rectangulaire de la Figure3.15(a) est montré à la Figure3.15(c). Notez que c'est la nouvelle sélection qui est soustraite à la sélection précédente, et non l'inverse.



Il est utile de noter que presser la touche Contrôle alors que la souris se trouve sur l'image a pour effet de changer le curseur de la souris en une flèche accompagnée d'un signe moins en-dessous d'elle. Cela indique que la prochaine
sélection sera soustraite à toute sélection déjà présente dans l'image. Comme j'oublie toujours la touche contrôlant l'addition, et celle contrôlant la soustraction, je trouve les indicateurs du curseur de souris particulièrement pratiques.






3.2.3 Intersection



Entrecouper deux sélections signifie que la sélection résultante est, vous le devinez, l'intersection des deux. Ainsi, si A représente l'ensemble des pixels défini par la première sélection et B
celui de la seconde, [image: $A\cap B$] est le résultat de l'intersection des deux ensembles. L'intersection est réalisée en maintenant enfoncées les touches Shift et Contrôle ensemble avant de cliquer sur le bouton gauche de la souris pour commencer la nouvelle sélection. Les touches Contrôle et Shift doivent être relevées avant de relâcher le bouton de la souris. Le résultat de l'intersection
d'une sélection ellipsoïdale avec la sélection rectangulaire de la Figure3.15(a) est montré à la Figure3.15(d).



Il est utile de noter que presser les touches Shift et Contrôle ensemble alors que la souris se trouve sur l'image a pour effet de changer le curseur de la souris en une flèche accompagnée d'un signe [image: $\cap$] en-dessous d'elle. Cela indique que la prochaine sélection sera entrecoupée avec toute sélection déjà présente dans l'image.






3.2.4 L'Utilisation de l'Addition, de la Soustraction et de l'Intersection avec les Éléments des Outils de Sélection Rectangle et Ellipse



Comme cela a été décrit à la Section3.1.1, la touche Shift peut être utilisée pour effectuer des sélections parfaitement carrées ou circulaires, et la touche
Contrôle peut être utilisée pour réaliser des sélections centrées sur la position du clic de la souris. De plus, la Section3.2 décrit comment la touche
Shift peut être utilisée pour ajouter des sélections, la touche Contrôle pour les soustraire, et les touches Shift et Contrôle ensemble pour les entrecouper.



La question que vous pouvez alors vous poser est comment ces manipulations peuvent être faites ensemble. Comment une sélection parfaitement carrée peut être soustraite à une ancienne sélection, ou encore une sélection ellipsoïdale, centrée
sur son point de départ, ajoutée à une autre ? La réponse est très simple. L'astuce est de rappeler que l'ajout, la soustraction, et l'intersection de sélections sont signalés en maintenant enfoncée la touche Shift, la touche Contrôle, ou
les deux avant de cliquer pour entreprendre la réalisation de la sélection. La séquence pour créer une sélection parfaitement carrée ou circulaire, ou des sélections centrées sur leur point de départ, est de
maintenir la touche Shift, la touche Contrôle, ou les deux après avoir cliqué pour effectuer la sélection. Ces manipulations peuvent être combinées en appliquant les étapes suivantes :



	
1.


	
Commencez par maintenir enfoncée la combinaison Shift et Contrôle appropriée pour spécifier si la sélection est à ajouter à, soustraire à, ou entrecouper avec une sélection déjà présente.


	
2.


	
Pendant que les touches sont enfoncées, cliquez et tirez la souris sur l'image pour initialiser la nouvelle sélection.


	
3.


	
Pendant que le bouton gauche de la souris est enfoncé, relâcher les touches Shift et/ou Contrôle.


	
4.


	
Appliquer la combinaison de touches Shift et Contrôle appropriée pour indiquer une sélection parfaitement carrée, circulaire, et/ou centrée sur son point de départ.


	
5.


	
Tout en gardant la dernière combinaison de touches Shift et Contrôle enfoncée, relâchez le bouton de la souris, complétant ainsi la sélection.





 3.2.5 Déplacer une Sélection Limitée



Occasionnellement, il est utile de pouvoir déplacer une sélection après qu'elle ait été effectuée. C'est-à-dire qu'il est pratique de déplacer la sélection elle-même, pas son contenu. Cela peut être fait en maintenant la touche Alt enfoncée
puis de cliquer et tirer la sélection limitée.
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 3.3 Le Menu Sélection et ses amis



En complément des outils de sélections se trouvent les 12 fonctions du menu Image:Sélection. En plus de celles-ci, il y a aussi cinq autres fonctions importantes relatives aux sélections. Il s'agit des fonctions
Inversion, située dans le menu Image:Vue, et Copier, Couper, Coller, et Coup de
Pinceau, situées dans le menu Image:Édition. Chacune de ces fonctions est décrite dans cette section.



 3.3.1 La Fonction Inverser



Une sélection partage une image en deux ensembles --les pixels qui sont sélectionnés et ceux qui ne le sont pas. Il est souvent pratique d'inverser une sélection, ce qui consiste simplement à permuter ces deux ensembles. Lors d'une
inversion, les pixels non sélectionnés le deviennent et vice versa. La commande qui réalise cela est l'entrée Inverser du menu Image:Select. La fonction Inverser
est si souvent utilisée que vous voudrez certainement retenir le raccourci-clavier qui lui est associé : C-i.



3.3.2 La Fonction Tout sélectionner



La fonction Tout sélectionner du menu Image:Sélection sélectionne la totalité du contenu de l'image. Si le calque actif dans l'image est plus petit que le plus grand des calques, la
sélection est adaptée à ses dimensions. Personnellement, je ne trouve pas que cette commande soit très pratique.



 3.3.3 La Fonction Aucune



La fonction Aucune du menu Image:Sélection libère toute sélection contenue dans l'image. Cela est très pratique, comme nous le verrons dans les chapitres qui s'ensuivent. Le raccourci
clavier pour cette commande est C-S-a.



3.3.4 La Fonction Flottante



Une sélection peut être transformée en sélection flottante en choisissant l'entrée Flottante du menu Image:Sélection. Les sélections flottantes ont été traitées à la Section2.5. Un exemple pratique de la commande Flottante est décrit à la Section2.6.2.



3.3.5 La Fonction Adoucir



L'Adoucissement a été expliqué à la Section3.1.2. Normalement, un adoucissement est appliqué en cochant la case Adoucir de la boîte de dialogue Options
des outils avant de réaliser la sélection. Néanmoins, il est possible d'appliquer un adoucissement après que la sélection ait été faite en choisissant l'entrée Adoucir... dans le menu Image:Sélection.



 3.3.6 La Fonction Affiner



Le concept de pixel partiellement sélectionné a été introduit à la Section3.1.2, lors de la discussion sur le lissage, et a été approfondi à la Section3.1.2, lors de la discussion sur l'adoucissement. La fonction Affiner, du menu Image:Sélection, retire les pixels partiellement
sélectionnés d'une image en transformant ceux qui sont sélectionnés à plus de 50% en pixels pleinement sélectionnés et en libérant les pixels restants. Ainsi, cette fonction affine la sélection courante (et non pas l'image).



 3.3.7 La Fonction Réduire



Il est parfois utile de pouvoir rétrécir un peu une sélection. Si celle-ci a été faite avec un outil tel que la Baguette Magique ou avec la fonction de sélection Par Couleur, il est
possible que la sélection résultante soit un peu trop grande. La fonction Rapetisser, située dans le menu Image:Sélection, rétrécit le contour de la sélection courante de la quantité
spécifiée dans sa boîte de dialogue. La valeur par défaut est de 1 pixel, mais d'autres valeurs et unités peuvent être choisies.



 3.3.8 La fonction Agrandir



Contrairement à la fonction Rapetisser, la fonction Agrandir, du menu Image:Sélection, agrandit le contour de la sélection courante de la quantité spécifiée
dans sa boîte de dialogue. La valeur par défaut est de 1 pixel.



 3.3.9 La fonction Bordure



La commande Bordure, située dans le menu Image:Sélection, remplace une sélection en ne retenant que les pixels compris dans un rayon donné à partir de son contour. Ainsi, cette fonction
crée une sélection du bord de la sélection précédente. Cette commande est une combinaison des deux fonctions Rapetisser et Agrandir. En particuliers, si A
représente l'ensemble des pixels sélectionnés obtenu en appliquant la fonction Agrandir à une sélection et B celui obtenu en utilisant la fonction Rapetisser, la
commande Bordure génère l'ensemble résultant de l'opération A-B (voir la Section3.2
pour plus d'informations concernant les combinaisons de sélections). La largeur de la bordure est spécifiée dans la boîte de dialogue Sélection du bord.



La Figure3.16(a)







Figure 3.16: L'Effet de la commande Bordure
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représente une image avec une sélection, et la Figure3.16(c) montre le résultat obtenu en appliquant la commande Bordure. La valeur choisie
pour la bordure est visible dans la boîte de dialogue correspondante, représentée à la Figure3.16(b). Notez que cette boîte de dialogue contient une liste déroulante
permettant de spécifier la largeur de la bordure selon différentes unités, celle par défaut étant le pixel.



La fonction Bordure est particulièrement pratique pour épurer les bords d'une sélection. Un exemple d'utilisation est présenté à la Section7.4.



 3.3.10 La Fonction Enregistrer dans un canal



Les canaux ont été abordés à la Section2.2. Comme il le sera expliqué en détail à la Section4.1, les
canaux peuvent être utilisés pour stocker des sélections. Ceci est fonctionnalité extrêmement pratique de GIMP parce qu'elle vous permet d'enregistrer vos sélections, pour les réutiliser avec l'image actuelle ou d'autres, et de les modifier
avec les outils de masquage (pour plus de détails à ce propos, voir le Chapitre4). L'enregistrement d'une sélection dans un canal s'effectue grâce à la fonction Enregistrer
dans un canal, située dans le menu Image:Sélection.



La figure3.17(a)







Figure 3.17: Enregistrement d'une sélection dans un canal
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représente une image avec une sélection, et la Figure3.17(b) montre la boîte de dialogue Canaux après l'utilisation de la fonction Enregistrer
vers un canal. La liste des canaux d'une image est obtenu en tapant C-l dans la fenêtre dans laquelle elle se trouve pour faire apparaître la boîte de dialogue Calques, canaux &
chemins et en sélectionnant l'onglet Canaux.



Nous pouvons voir à la Figure3.17(b) que, outre les habituels canaux Rouge, Vert et Bleu présents dans la liste des canaux, se trouve un canal nommé Copie de
Masque de sélection. Ce canal comporte une vignette du masque représentant la sélection. Les masques et les sélections sont présentées plus en détails au Chapitre4. C'est une
fonctionnalité très puissante de GIMP. Essayez-la !



 3.3.11 La Fonction Par Couleur



L'outil de sélection Par Couleur, situé dans le menu Image:Sélection, est similaire à la Baguette Magique dans le sens où elle sélectionne automatiquement les
pixels du calque actif qui se rapproche de la couleur d'un pixel de référence. Cependant, la différence réside dans le fait que les pixels sélectionnés ne le deviennent pas par agrandissement d'une région contigu autour dudit pixel. L'outil
de sélection Par Couleur sélectionne tous les pixels du calque qui se trouve en deçà d'un certain seuil de la couleur du pixel de référence. Il s'agit d'une différence subtile mais
importante. Cela signifie que si deux régions de couleurs similaires sont séparées par une autre de couleurs très différentes, l'outil de sélection Par Couleur trouvera les deux régions, mais pas la Baguette Magique.



L'utilisation de la fonction Sélection par couleur ouvre une boîte de dialogue représentée à la Figure3.18(a).







Figure 3.18: L'outil de sélection Par couleur
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Cette boîte de dialogue permet de choisir un Seuil de flou. La valeur par défaut est normalement de 15, mais ici elle a été positionné à 30. Ce nombre détermine la variation de couleur maximum que peut avoir un pixel par rapport au pixel de
référence pour être sélectionné. Le pixel de référence est défini en cliquant dans la fenêtre contenant l'image.



Le fait de cliquer dans la fenêtre contenant l'image génère un masque noir et blanc dans la zone d'aperçu de la Figure3.18(a). Ce masque correspond à une sélection dans
la fenêtre de l'image, comme le montre la Figure3.18(b). La sélection peut être libéré en cliquant sur le bouton R. à Z. (Remise à Zéro) de
la boîte de dialogue Sélection par couleur.



Lorsque le bouton radio Remplacer de la boîte de dialogue est sélectionné, un second clic dans la fenêtre de l'image remplace la sélection existante par une nouvelle en utilisant la couleur du nouveau point de référence. Les trois autres
boutons radio de la boîte de dialogue peuvent être utilisés pour ajouter, soustraire, ou entrecouper la sélection créée avec la fonction Sélection par couleur avec la sélection présente dans la fenêtre contenant
l'image. L'ajout, la soustraction et l'intersection de sélections ont été expliqués à la Section3.2.



  3.3.12 La fonction Vers chemin



Les sélections peuvent être converties en Chemin de Bézier. Comme nous l'avons décrit à la Section3.1.1, les Chemins de Bézier sont des outils extrêmement pratique car elles
permettent de modifier les sélections de manière interactive. La fonction Vers chemin, située dans le menu Image:Select, convertit une sélection en Chemin de Bézier en trouvant
automatiquement les points de contrôle et la configuration des poignées de contrôle pour re-créer la sélection.



La Figure3.19(a)







Figure 3.19: Conversion d'une sélection en Chemin de Bézier
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représente une sélection créée avec l'outil Sélection Ellipse, et la Figure 3.19(b) montre le résultat obtenu en lui appliquant la fonction Vers chemin. L'utilisation de cette fonction libère la sélection dans l'image et la remplace par une Chemin de Bézier. La Chemin peut maintenant être utilisée pour modifier la sélection de manière interactive, comme
cela est expliqué à la Section3.1.1. Pour récupérer la sélection, cliquez à l'intérieur de la Chemin fermée.



Notez que cliquer à l'intérieur d'un Chemin pour le convertir en une sélection peut ne pas empêcher son affichage pour autant. Si cela se produit, la Chemin peut être désactivée en sélectionnant un outil autre que Chemin
de Bézier dans la boîte à outils. Les Chemins de Bézier sont traités plus en profondeur à la Section3.4.



3.3.13 La fonction (Dés)activer la sélection



Contrairement aux autres fonctions de sélection présentées dans cette section, la fonction (Dés)activer la sélection se trouve dans le menu Image:Vue. Cette commande est très pratique
pour essayer de positionner soigneusement des calques ou des sélections (Voir les projets du chapitre 7 pour exemples), ou pour essayer de faire correspondre les couleurs du contour
d'un calque ou d'une sélection (Voir la section 7.5 pour un exemple).



La commande (Dés)activer la sélection affiche ou cache le contour pointillé d'une sélection. Néanmoins, cette fonction ne libère pas la sélection. Celle-ci est toujours là, elle n'est
tout simplement plus visible dans la fenêtre de l'image. De plus, Cette fonctionnalité affiche ou cache également le bord noir et jaune du calque dans l'image. Cela est énormément utilisé dans le chapitre 7.



Il y a un piège lorsque la fonction (Dés)activer la sélection est utilisée. Il est facile d'oublier que le contour de la sélection a été caché. Cela peut conduire à confusion, particulièrement lorsqu'une autre
sélection est effectuée. Comme la sélection est désactivée, le contour pointillé n'apparaît pas. Je me suis arraché les cheveux plusieurs fois en essayant de comprendre pourquoi tout à coup le GIMP ne semblait plus fonctionner ! Bien
évidemment, le GIMP fonctionnait parfaitement. La sélection était là ; elle n'était simplement pas visible jusqu'à ce que le contour soit réaffiché.



La fonction (Dés)activer la sélection est tellement pratique que vous voudrez retenir son raccourci-clavier, qui est C-t.



 3.3.14 Copier, Couper, et Coller



Copier, Couper, et Coller sont probablement les opérations les plus fréquemment effectuées sur les sélections. Ces trois fonctions se trouvent dans le menu Image:Édition. Cependant, elles sont tellement utilisées que ça vaut la peine de mémoriser leur raccourci-clavier. Celui de Copier est C-c, de Couper
C-x, et de Coller C-v. La section 2.4 contient plus d'informations sur ces fonctions.



 3.3.15 Coup de pinceau



La fonction Coup de pinceau se trouve dans le menu Image:Édition. Cette commande peint le contour d'une sélection avec la couleur d'avant-plan active en utilisant la brosse active. La
Figure3.20(a)







Figure 3.20: L'effet de la commande Coup de pinceau
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représente une image avec une sélection, et la Figure3.20(c) montre le résultat obtenu en appliquant la commande Coup de pinceau dessus en
utilisant du noir comme couleur d'avant-plan. Comme indiqué à la Figure3.20(b), une brosse ronde adoucie a été utilisée pour peindre le contour de la sélection.
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 3.4 La Boîte de dialogue Chemins



Puisque les Chemins de Bézier sont si utiles, il y a une Boîte de dialogue spécifique Chemins qui permet aux Chemins multiples de Bézier d'être éditées, contrôlées, et sauvegardées. La Boîte de dialogue Chemins, représentée sur la Figure3.21,







Figure 3.21: La Boîte de dialogue Chemins de Bézier
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est affichée en tapant C-l dans la fenêtre d'Image pour produire les Calques & Canaux et, puis cliquer sur l'onglet Chemins. Les éléments de la boîte de dialogue Chemins sont décrits
dans cette section.



 
 3.4.1 La Palette Chemins



La partie la plus importante de la boîte de dialogue Chemins est la palette Chemins. La palette contient des bandes horizontales, où chaque bande représente une Chemin simple pour l'image. Chaque bande contient une vignette de Chemin, un
Titre de Chemin, et une Serrure de Transformation de Chemin Verrouillée.



La Figure3.21 illustre une palette Chemins contenant trois bandes. La bande supérieure est mise en surbrillance dans le bleu, indiquant qu'elle représente le
chemin actif. Seul le chemin actif peut être vu et manipulé dans la fenêtre d'Image. Cliquant sur une bande de Chemin dans les bandes de la palette Chemins rend ce Chemin actif et le rend également visible dans la fenêtre d'Image. La Figure3.22(a)







Figure 3.22: Rendre un Chemin visible dans la fenêtre d'Image et changer le Titre du Chemin
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illustre un fenêtre d'Image où la visibilité du Chemin a été basculée en fonction en cliquant sur sa bande dans la palette Chemins. La Figure3.22(b) montre la
Boîte de dialogue associée Chemins. Pour basculer hors fonction la visibilité d'un chemin, il est nécessaire de cliquer sur une icône d'outil (autre que celui utilisé pour le Chemin de Bézier) ) dans la fenêtre de
Boîte à Outils.



Le Titre d'un Chemin peut être changé en double-cliquant dans la zone de titre. Ceci évoque une Boîte de dialogue où le texte du nouveau titre peut être écrit. La Figure3.22(c)
illustre La Boîte de Boîte de dialogue pour changer le titre de Chemin.



En conclusion, la serrure Transformation de Chemin Verrouillée peut être basculée en marche et en arrêt en cliquant à la gauche de la vignette de Chemin . Quand l'icône est basculée en fonction, la forme du Chemin est verrouillée dans le
calque actif en ce qui concerne l'outil Transformation. Ceci signifie que les transformations appliquées au Calque actif sont également appliquées au Chemin.



La Figure3.23







Figure 3.23: Application de la Transformation de Chemin Verrouillée
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illustre un exemple d'utilisation de la Transformation de Chemin Verrouillée. La Figure3.23(a) montre que la Transformation de Chemin Verrouillée a été basculée en
fonction pour le Chemin dans la bande supérieure de Chemin. Ce Chemin correspond au contour de la forme bleue dans la fenêtre d'Image représentée sur la Figure3.23(b).
La fenêtre d'Image se compose de deux calques : un fond blanc et la forme bleue, le dernier qui est le calque actif. En raison de la Transformation de Chemin Verrouillée, appliquer l'outil Transformation affectera
la forme bleue et le Chemin définissant les limites de la forme.



La Figure3.23(c) montre la Boîte de dialogue pour l'outil Transformation. Le bouton radio Perspective a été sélectionné, et la case à
cocher Montrer Chemin a été basculée en fonction. Ce dernier bouton rend le Chemin actif visible dans la fenêtre d'Image pendant qu'il est transformé. La Figure3.23(d)
montre que la transformation perspective de la grille et du Chemin actif. Quand la transformation est exécutée réellement en cliquant sur le bouton de Transformation dans la Boîte de dialogue Transformation Perspective,
le résultat est comme représenté sur la Figure3.23(e). Le calque actif contenant la forme est transformé et le Chemin lié à cette forme est transformé avec lui.



La capacité de voir un Chemin superposé à la grille de transformation pendant l'exécution d'une transformation d'un Calque est un dispositif particulièrement précieux. Il n'y a pas de moyen plus précis de déformer une image à l'autre
qu'avec ce dispositif. Un exemple concret d'utiliser de la Transformation de Chemin Verrouillée est illustré dans la Section7.2.



3.4.2 Les boutons de Mode Point de Contrôle



Les boutons de Mode Point de Contrôle sont montrés sur la Figure3.21. Ceux-ci comprennent les boutons Nouveau Point, Ajouter un Point, supprimer un Point, et
Editer un Point. Ceux-ci contrôlent le comportement, ou Mode, des clics de souris dans la fenêtre d'Image quand vous utilisez l'outil de Chemin de Bézier.



Lorsqu'on utilise l'outil Chemin de Bézier avec le mode Nouveau Point sélectionné dans la Boîte de dialogue Chemins, il y a deux comportements pour un clic de souris dans la fenêtre d'Image. Le premier
comportement est associé au travail sur un Chemin ouvert. Dans ce cas-ci, cliquer dans la fenêtre d'Image crée un nouveau point de Contrôle qui est immédiatement relié au dernier point de Contrôle sur le Chemin par un segment de Chemin. Le
dernier nouveau point de Contrôle sur un Chemin ouvert est affiché sous forme d'un arc de cercle. Tous les autres points sur le Chemin sont affichés en tant que cercles pleins.



Le deuxième comportement du bouton de mode Nouveau Point est quand il n'y a aucun Chemin ouvert. Alors, un clic de souris dans la fenêtre d'Image initialise un nouveau Chemin.



Quand le Chemin de Bézier est en Mode de Nouveau Point, le curseur de souris apparaît dans le fenêtre d'Image comme une flèche avec un cercle plein au-dessous d'elle. Ceci indique que le prochain clic de souris créera un nouveau point de
contrôle.



Le bouton de Mode Ajouter un Point sert à ajouter un point à un segment de Chemin entre deux points de contrôle existants. C'est utile quand un Chemin a été créé mais n'a pas un nombre suffisant de points pour suivre correctement la forme
désirée. Quand le bouton de Mode Ajouter un Point est en activité, le curseur de souris change en une flèche avec le symbole Plus au-dessous de lui toutes les fois que le curseur est assez proche d'un segment de Chemin pour ajouter un
point. Si le bouton de souris n'est pas libéré quand le point est ajouté, le point peut immédiatement être édité. En d'autres termes, si le bouton de souris reste appuyé les poignées de contrôle apparaîtront quand vous traînez la souris, et
les touches Shift et Contrôle peuvent être employées pour manipuler le point de contrôle et les poignées de contrôle. C'est un dispositif maniable parce qu'un point de contrôle peut être ajouté à un Chemin et puis être immédiatement édité
sans devoir retourner au menu Chemins.



Le bouton de Mode Supprimer un Point enlève des points de contrôle d'un Chemin de Bézier. Ceci peut être employé pour effacer les points de contrôle étrangers ou ceux qui ont été ajoutés accidentellement. Quand vous utilisez le bouton de
Mode Supprimer un Point, le curseur de souris se change en une flèche avec le symbole Moins au-dessous de lui toutes les fois que le curseur est assez proche d'un point de contrôle pour l'effacer. Si la touche MAJ. est appuyée tout en en
utilisant le bouton de Mode Supprimer un Point, le clic de souris efface le Chemin complet.



En conclusion, le bouton de Mode Editer un Point permet aux poignées de contrôle d'être manipulées et les points de contrôle d'être déplacés, comme décrit dans la Section3.1.1.
C'est-à-dire, Cliquer et traîner un point de contrôle déplace les poignées de contrôle du point ensemble en harmonie . Shift-Cliquer et traîner une poignée de contrôle permet de la manipuler indépendamment des autres. Contrôle-Cliquer et
traîner la souris sur un point de contrôle fait la marque de contrôle se déplacer, suivant la souris. En conclusion, Alt-Cliquer et traîner la souris sur un point de contrôle fait le Chemin entier suivre la souris. Quand vous utilisez le
bouton de Mode Editer un Point, le curseur de souris se change en une flèche avec un carré au-dessous de lui toutes les fois que le curseur de souris est assez proche d'un point de contrôle pour l'éditer.



3.4.3 Le Menu Chemins



Comme la Boîte de dialogue de Canaux, la Boîte de dialogue Chemins a également un menu qui peut être affiché par un clic droit n'importe où dans la zone de Palette de Boîte de dialogue Chemins. La Figure3.24(a)







Figure 3.24: Le Menu Chemins
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montre la Boîte de dialogue Chemins et la Figure3.24(b) montre le menu Chemins. Comme représenté sur la figure, plusieurs des fonctions disponibles dans le menu
Chemins peuvent être consultées de la barre de bouton . Cependant, les fonctions Copier le Chemin, Coller le chemin, Importer le Chemin, et Exporter le Chemin n'existent que dans le menu Chemins.



La fonction Copier le Chemin copie le Chemin dans la bande active de Chemin dans une mémoire tampon. Ce Chemin peut alors être collé dans une autre bande de Chemin, dans la même image ou dans des autres images, en utilisant la fonction
Coller le chemin. La fonction Exporter le Chemin évoque une Boîte de dialogue permettant au Chemin actif d'être sauvegardée sur le disque. Ce Chemin sauvegardé peut plus tard être récupéré en utilisant la fonction Importer le Chemin .



Puisque les fonctions restantes sont disponibles dans la barre de bouton, elles sont décrites dans la prochaine section.



3.4.4 La Barre de bouton de Chemins



La barre de bouton de Chemins permet d'accéder à six fonctions: Nouveau Chemin, Dupliquer le chemin, Chemin vers Sélection, Sélection vers Chemin, Stroke Path, et Supprimer le Chemin.



Les Nouveau Chemin et Dupliquer le Chemin sont évidentes en soi. Le bouton Nouveau Chemin crée un nouveau Chemin, et le bouton Dupliquer le Chemin reproduit le Chemin actif actuel.



Le bouton Chemin vers Sélection convertit le Chemin actif en sélection. Le Chemin peut également être convertie en sélection en cliquant simplement à l'intérieur du Chemin dans la fenêtre d'Image. Dans l'un ou l'autre cas, ceci fait
apparaître les Fourmis en Marche de la sélection dans la fenêtre d'Image mais ne produit pas nécessairement la visibilité du Chemin pour être basculée hors fonction. Pour basculer hors fonction la visibilité du Chemin, cliquez pour mettre
en fonction sur un graphisme d'outil, autre que celui du Chemin de Bézier, dans la Boîte à outils.



Le bouton Sélection vers Chemin est identique à la fonction de Vers Chemin décrite dans la Section3.3.12. L'utilisation de ce bouton convertit une
sélection visible dans la fenêtre d'Image en nouveau Chemin dans la Boîte de dialogue Chemins. Ceci devient le Chemin actif et peut être vu dans la fenêtre d'Image.



Le bouton Stroke Chemin est identique à la fonction de Stroke décrite dans la Section3.3.15. Il est appliqué au Chemin actif à l'aide de la brosse active et de la couleur active de
premier plan. En outre, la fonction stroke dans la Boîte de dialogue Chemins brossera le Chemin à l'aide de n'importe quel outil de peinture choisi parmi la boîte à outils. Pour indiquer l'outil de peinture, vous choisissez son icône dans
la boîte à outils juste avant de cliquer le bouton Stroke Chemin dans la Boîte de dialogue Chemins. En utilisant cette technique l'outil d'Aérographe peut être utilisé, par exemple, pour
brosser le Chemin.



En conclusion, le bouton Supprimer le Chemin retire le Chemin actif de la palette Chemins.
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 3.5 Utilisation Pratique des Sélections



Cette section commence la discussion sur la façon pertinente d'utiliser les outils de sélection présentés en ce chapitre. L'histoire complète, cependant, ne sera pas terminée tant que nous n'aurons pas vu les masques au chapitre4.



  3.5.1 Guide général des Outils de Sélection



Ce chapitre a présenté les six outils de sélection de la Boîte à outils aussi bien que l'outil de sélection Par Couleurs . Ceci vous laisse avec un certain nombre de choix. Ainsi, la question se pose
naturellement, `` qui est le meilleur outil à utiliser?'' Cette section récapitule les outils discutés jusqu'ici et décrit leurs forces et faiblesses.



L'ordre du classement dans ce sommaire va des outils de sélection les plus utiles aux mineurs :



	
Chemin de Bézier : parmi les sept possibilités, c'est l'outil de sélection le plus utile parce qu'il est le plus flexible et le plus souple. Combiné avec les outils associés disponibles dans la Boîte de Dialogue
Chemins, c'est l'outil de sélection qui permettra de réaliser habituellement le travail dans la moindre quantité de temps.

L'outil de sélection Chemin de Bézier n'est pas, cependant, une panacée. Quand la limite du sujet de sélection n'est pas régulière (égale), il est impraticable d'utiliser l'outil de sélection Chemin
de Bézier . Les exemples des sélections difficiles avec cet outil seraient l'image d'un arbre feuillu ou des cheveux d'une femme dans la brise soufflante. Pour ces types de sélections, d'autres approches sont nécessaires (voir le
chapitre 4).




	
Lasso : Bien que cet outil ne soit pas utile pour le travail de sélection de précision, c'est probablement toujours l'outil suivant de sélection le plus utile. Le Lasso est le meilleur
outil de sélection quand seulement une sélection approximative est nécessaire. De bons exemples d'emploi du Lasso pour séparer des éléments d'image sont illustrés dans les Sections4.5.3 et 7.4.


	
Sélection Rectangulaire: Cet outil de sélection est à peu près aussi utile que le Lasso. Cependant, il est utilisé pour des raisons très différentes. Cet outil est précieux pour encadrer
(voir la Section2.6.2) et pour l'application sélective des filtres et des gradients à poser aux bordures des calques (voir, par exemple, la Section7.5.3).


	
Par Couleur:Cet outil de sélection est le plus utile pour faire des sélections dans les images qui ont plusieurs régions qui se composent d'une couleur presque uniforme. Les exemples de ceci seraient de choisir
une grande police, le texte de couleur pleine sur un fond d'image photographique ou une image bitmap compliquée. Voir la Section8.6 pour un exemple pratique.


	
Sélection Elliptique: Cet outil, comme la Sélection Rectangulaire, est également utilisé pour entourer. Un exemple d'utilisation de la Sélection Elliptique de
cette façon est montré dans la Section3.1.2. Il est également de temps en temps utile pour sélectionner les formes qui sont connues pour être elliptique ou circulaire, comme
l'horloge illustrée dans la Section3.5.4. Cet outil, cependant, est utilisé moins souvent que la Sélection Rectangulaire.


	
Baguette Magique :Cet outil est basé sur un grand concept mais est difficile à utiliser dans la pratique. Heureusement, il y a une autre technique basée sur presque la même idée mais produisant des résultats avec
un contrôle et une flexibilité beaucoup plus grands. Cette technique est basée sur l'outil de Seuil, qui est décrit en plus détail dans la Section4.5.3.


	
Ciseaux Intelligents: En principe cet outil devrait être efficace pour choisir les formes qui n'ont pas des contours doux, les formes qui sont difficiles pour l'outil Chemin de Bézier .
Malheureusement, l'exécution de cet outil est pauvre et moi, personnellement, je ne l'utilise jamais. Je classe cet outil comme le moins utile pour faire des sélections.





3.5.2 Conjugaison d'Outils



Souvent une sélection est faite le plus efficacement en utilisant une combinaison d'outils. Par exemple, commencer une sélection par la Baguette Magique ou par Par Couleur peut produire
un résultat qui est presque exact mais peut louper une composante ou inclure un élément non désiré. Quand ceci se produit, le Lasso peut souvent être employé pour corriger le problème.



La Figure3.25(a)






Figure 3.25: Travail d'équipe des Outils de Sélection
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montre la sélection d'une fleur faite avec la Baguette Magique. Comme on peut le voir, la fleur a été presque totalement choisie. Cependant, il était impossible d'inclure la région centrale de la fleur en ajustant
en mode interactif le Seuil sans aussi inclure plus du fond. La valeur du Seuil utilisée sur la Figure3.25(a) est vue dans la boîte de
dialogue Options des Outils pour la Baguette Magique , représenté sur la Figure3.25(b). La valeur de 59.9
vue dans la boîte de dialogue est juste au point où des parties du fond ont commencé à être incluses dans la sélection.



Bien que la Baguette Magique ne pourrait pas sélectionner toutes les parties désirées de la fleur, le reste peut être ajouté à la sélection en utilisant le Lasso . La Figure3.25(c) montre le processus de faire une sélection avec le Lasso . Appuyer la touche MAJ. avant de cliquer et traîner dans la fenêtre d'image
conduit la nouvelle sélection à être ajoutée à celle créée par la baguette magique . La touche MAJ. doit être libérée avant que la sélection soit terminée. Ajouter des sélections a été décrit dans la Section3.2. Notez que dans ces circonstances où la sélection réalisée avec le Lasso n'a pas besoin d'être précise, ce qui correspond aux
directives données pour l'utilisation du Lasso dans la in Section3.5.1.



L'exemple de conjugaison des outils présentés ici est un peu réussi/arrangé parce que ce n'est pas souvent que la Baguette Magique peut être utilisée pratiquement de cette façon. Mais il constitue une bonne
illustration de la façon dont les outils peuvent être utilisés ensemble. Nous détaillerons beaucoup plus ceci dans les chapitres4 et 7 où l'outil de Seuil remplace la Baguette Magique.



3.5.3 Utilisation du Zoom



Un des outils les plus utiles parmi les outils qui peuvent être utilisés en même temps que l'outil de sélection Chemin de Bézier est l'outil Zoom, que l'on trouve dans la Boîte à Outils
et dans le menu Image:Vue. Cet outil a été couvert de manière assez détaillée dans la Section1.8.1; cependant, sa valeur pour faciliter des sélections est
soulignée ici.



En essayant d'exécuter une sélection précise d'un sujet, il est essentiel de parvenir très près des Pixel. La Figure3.26(a)






Figure 3.26: Utilisation du Zoom pour faciliter les Sélections
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montre un Chemin de Bézier d'un avion qui doit être converti en sélection. Cependant, avant la conversion il est souhaitable d'examiner la Chemin de Bézier pour vérifier sa précision.



La Figure3.26(b) est un zoom de 400% de la Figure3.26(a). Comme on peut le voir, le point de
contrôle de la Chemin de Bézier située à la jonction de l'aile droite et du fuselage n'est pas tout à fait correctement placé. C'est seulement au moyen du Zoom qu'un examen si soigneux de la sélection peut être
effectué. Il est tout à fait facile d'améliorer le positionnement du point de contrôle à l'aide du bouton de mode Édition des Points dans la Boîte de Dialogue Chemins.



Bien que l'outil Zoom ait été utilisé sur la Figure3.26(b) pour vérifier un Chemin de Bézier, c'est souvent une bonne stratégie pour
dessiner le chemin à partir du début dans une fenêtre Zoomée. Un outil utile pour aider à faire ceci est la Fenêtre de Navigation , qu'on trouve dans le menu Image:Vue. La Figure3.26(c) illustre cet outil, qui se compose d'une vignette de l'image avec un rectangle de panoramique superposé là-dessus. Ce rectangle de panoramique montre la partie de
l'image qui peut être visualisée dans la fenêtre zoomée d'image. Le rectangle de panoramique peut être traîné avec le bouton gauche de souris, et ceci fait l'image dans la fenêtre zoomée se déplacer en tandem avec elle. En plus de la
fonction de panoramique de la Fenêtre de Navigation , elle contient également les boutons + et -, qui peuvent contrôler la quantité de zoom appliquée dans la fenêtre d'image.



  3.5.4 Sélections et Guides



Les guides de fenêtre d'image (voir la Section2.6.1) peuvent être utilisés pour placer exactement une sélection faite avec les outils Sélection Elliptique
ou Sélection Rectangulaire. Un exemple de l'outil précédent est illustré sur la Figure3.27.






Figure 3.27: Positionnement d'une Sélection elliptique en utilisant les Guides
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La figure montre une horloge et montre également les guides horizontaux et verticaux qui ont été positionnés en tangente du périmètre des bords supérieurs et gauches de l'horloge.



Sélectionnant l'outil Sélection Elliptique de la Boîte à outils, la sélection est commencée en cliquant et en traînant à partir de l'intersection des deux guides. Si la case à cocher Activer
les Guides dans le menu Image:Vue est activée en fonction, le point initial pour la sélection s'enclenche à l'intersection. Puisque les guides sont tangents au périmètre de l'horloge, traîner la souris
jusqu'à ce que la sélection touche les deux points de tangente parfaitement termine la sélection.
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 3.6 Problèmes Communs etQuestions Fréquemment Posées



Il y a quelques problèmes avec les outils de sélection qui conduisent, tôt ou tard, chacun à effectuer un faux pas . Voici une liste commune des plus fréquents :



	
Je choisis un outil de sélection de la Boîte à Outils et j'essaye de réaliser une sélection, mais les Fourmis en Marche n'apparaissent pas, et la sélection ne semble pas avoir été faite. Qu'est-ce qui ne va pas ?


C'est un problème si commun! Il est dû aux Fourmis en Marche qui ont été basculées hors fonction dans une certaine opération antérieure. Re-basculez les Fourmis en Marche en fonction par l'introduction au clavier de C-t
dans la fenêtre d'Image ou en cliquant sur la case à cocher Basculer la Sélection dans le menu Image:Vue .




	
J'essaye de couper, coller, ou filtrer une sélection, mais rien ne se produit. Pourquoi ?

Votre image contient des Calques multiples, et le Calque actif n'est pas visible. Les opérations dans le GIMP sont appliquées au Calque actif (pour plus d'information, voir le chapitre2).
Ainsi, la sélection dans votre image peut être visible, mais le Calque actif peut ne pas l'être. Ouvrez la Boîte de dialogue Calques et vérifiez que le Calque avec lequel vous travaillez est en activité et est
visible dans la fenêtre d'Image .




	
J'ai choisi l'outil Chemin de Bézier à partir de la Boîte à Outils, mais cliquer dans la fenêtre d'Image avec le bouton de souris ne produit aucun point de contrôle. Comment poursuivre ?

Ouvrez la Boîte de dialogue Chemin de Bézier et vérifiez qu'il y a un Chemin de Bézier actif dans la palette des Chemins de Bézier . S'il n'y en a pas, créez un nouveau chemin en
cliquant sur le bouton Nouveau Chemin. En outre, vérifiez que le bouton de Mode Nouveau Point est basculé en fonction.
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4. Les Masques.



Les Masques sont des outils puissants de GIMP, et beaucoup de choses seraient difficiles à réaliser sans eux. Que sont les Masques? Ce sont des Sélections! En fait, ce sont des images en niveaux de gris qui représentent
des sélections. Sur ces Masques, les régions en blanc représentent les pixels sélectionnés, alors que les régions en noir représentent les pixels non sélectionnés, et les régions en gris les pixels partiellement sélectionnés.



Vous allez sans doute vous demander: "Pourquoi a-t-on besoin d'un autre mode de représentation pour les sélections? Les outils de sélection décrits dans le chapitre 3 ne sont-ils pas
suffisamment performants?" Les outils de sélection sont bons, mais les Masques offrent une nouvelle série d'options permettant de créer et d'éditer les sélections. Ce chapitre montre comment les outils de dessin, de dégradés et de filtres
de GIMP peuvent être utilisés avec les Masques pour obtenir des sélections irréalisables en utilisant uniquement les outils de sélection. Les Masques sont un complément des outils de sélection, et ce chapitre montre comment les deux peuvent
être utilisés ensemble pour obtenir les résultats les plus efficaces.



En plus des nouvelles possibilités d'éditer et de créer des sélections à l'aide des Masques, ceux-ci ont une autre application très utile. Un Masque peut être stocké et réutilisé plus d'une fois. Les sélections créées à partir des outils de
sélection sont plus éphémères. Lorsqu'elles sont crées, elles n'existent que jusqu'à ce qu'une autre sélection soit faite ou jusqu'à ce qu'elle soient annulées. De plus, lorsqu'une sélection est présente dans la Fenêtre Image, ceci autorise
uniquement des opérations sur les pixels de la région sélectionnée. Ce qui signifie que la sélection active empêche un travail continu car on ne peut pas modifier les pixels extérieurs à la région sélectionnée. D'où l'utilité de la
possibilité de sauvegarder des sélections pour pouvoir les réutiliser. Les Masques peuvent être utilisés pour de telles applications, et, comme décrit plus loin, il est facile de convertir des sélections en Masques et vice versa.



Il existe deux types de Masques dans GIMP: les Masques de Canaux et les Masques de Calques. Un Masque de canal est une entité indépendante qui peut être appliquée à chaque Calque de l'image. Alors qu'un Masque de Calque est associé à un
seul Calque, et en est totalement dépendant. Chaque Calque de l'image peut avoir un Masque de Calque, mais chaque Masque de Calque est spécifique à un Calque qui lui est attitré. De plus, le Masque de Calque est directement lié au canal
alpha de son Calque. Comme décrit dans la section 2.2, le canal alpha contrôle l'opacité du transparent. Comme ce chapitre va le développer, le canal alpha est juste un Masque
particulier, de la même manière qu'un Masque est un type particulier de sélection.



Les Sélections, les Masques de Canaux, les Masques de Calques et les Canaux Alpha: tous pareils, mais tous différents, c'est ce qui va être expliqué dans ce chapitre. Bonne lecture!









	
  4.1 Les Masques des Canaux (node43.html)

	
4.1.1 La boîte de Dialogues Canaux


	
 4.1.2 Sauvegarder les Sélections vers les Masques de Canaux


	
4.1.3 Rendre les Masques de Canaux Visibles


	
4.1.4 Configurer la Couleur, la Transparence et le Titre d'un Masque de Canal


	
4.1.5 Le Menu Canal


	
4.1.6 Combiner les Canaux


	
4.1.7 Les Pixels Partiellement Sélectionnés






	
4.2 Masques de Calques (node44.html)

	
4.2.1 Créer un Masque de Calques


	
4.2.2 Manipuler les Masques de Calque






	
4.3 Les Outils de Base pour Travailler avec les Canaux et les Masques de Calques (node45.html)

	
4.3.1 Les Outils de Peinture


	
4.3.2 Les Outils de Sélection


	
4.3.3 Les Gradients


	
4.3.4 La Transparence Comme Outil pour Éditer les Masques


	
4.3.5 Le Rendu Flou des Masques et autres effets






	
4.4 Les Conversions de Sélection, Masques de Canaux, Masques de Calques et des Canaux Alpha (node46.html)


	
4.5 Les Masques et les Sélections (node47.html)

	
4.5.1 Utiliser les Masques pour Affiner les Sélections


	
4.5.2 Le Masque Rapide


	
4.5.3 Trouver le Masque Naturel




  4.6 Les Problèmes Habituels et les Questions les Plus
Fréquemment Posées (node48.html)
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 4.1 Masques de Canal



Un Masque de canal est un Calque spécial en niveaux de gris de seulement 8 bits de profondeur et qui est utilisé pour enregistrer et éditer des sélections. Cette section décrit la Boîte de dialogue de Canaux, comment sauvegarder des
sélections dans des Masques de Canal, comment convertir des Masques de canal en sélections, et les autres fonctions de GIMP utilisées pour organiser des Masques et travailler sur eux.



 4.1.1 La Boîte de dialogue Canaux



De même qu'une image peut avoir un nombre quelconque de calques, elle peut également avoir n'importe quel nombre de Masques de canal. Ainsi, par analogie avec la boîte de dialogue de Calques, la Boîte de dialogue Canaux est l'outil pour
organiser et travailler avec des Canaux. La Boîte de dialogue Canaux est obtenue en tapant C-l dans la fenêtre d'image et en cliquant sur l'onglet de Canaux dans la fenêtre résultante Calques
& Canaux. La Figure4.1







Figure 4.1: La Boîte de Dialogue Canaux
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illustre les divers éléments de la Boîte de dialogue de Canaux.



Le dispositif le plus important de la Boîte de dialogue de Canaux est la Palette de Canaux. Cette région de la Boîte de dialogue se compose des bandes horizontales où les trois entrées principales sont toujours les Canaux rouge, vert, et
bleu de l'image, déjà décrites dans la Section2.2.1. Le reste des bandes sont des Masques de canal. La Figure4.1 montre un Masque de canal simple. La bande de Masque de canal affiche une image vignette du contenu du Masque, et la zone à la gauche de la vignette contient une icône d'Oeil. De façon analogue aux bandes de
Calques dans la Boîte de dialogue de Calques, la visibilité du graphisme d'Oeil pour des bandes de canal peut être basculée en marche et en arrêt, rendant le Masque de canal visible ou invisible dans la fenêtre d'image.



À la droite de la vignette se trouve la zone de Titre du Canal. Sur la Figure4.1 le canal est nommé un Masque de Canal. Le titre peut être changé en double-cliquant
dans la région de titre de Canal. Ceci évoque une boîte de dialogue où le nouveau titre peut être écrit.



La bande de canal sur la Figure4.1 est mise en sur brillance dans le bleu, indiquant que c'est le canal actif. Un Masque de canal est rendu actif en cliquant sur sa
zone de vignette ou de titre. Seul un Masque de canal simple peut être en activité à la fois, et, quand un Masque de canal est en activité, aucun des calques d'image ne peut être en activité. Puisque les outils de GIMP qui sont appliqués
dans la fenêtre d'image sont effectivement appliqués au Calque actif ou au canal actif, ceci peut parfois être une source de confusion. Après avoir travaillé à un Masque de canal, pour travailler sur un Calque il est nécessaire de commuter
explicitement sur les calques dans la Boîte de dialogue et de rendre le Calque actif.



Les éléments restants de la Boîte de dialogue de Canaux sont le menu Canaux et la barre de boutons. Ceux-ci sont décrits en détails sous peu.



4.1.2 Sauvegarder les Sélections dans les Masques de Canal



Une des premières utilisations que vous ferez des Masques de canal consiste à sauvegarder des sélections. Pourquoi devriez-vous sauvegarder une sélection dans un canal? Il y a beaucoup de raisons. La première est que sauvegarder la
sélection protège votre travail, qui est particulièrement important si vous faites une sélection impliquée et difficile. En second lieu, il vous permet de faire vos sélections dans les parties. Ceci aide à diviser et simplifier le travail.
Troisièmement, il vous permet de réutiliser une sélection pour plusieurs buts. C'est utile pour tous les tris des opérations de Rendu, telles que faire des Ombres Portées (Drop Shadow), des Éclairages, et des textures spéciales (par
exemple, voir la Section8.5). Quatrièmement, il vous permet de raffiner vos sélections selon des voies qui autrement seraient impossibles. En conclusion, beaucoup d'effets spéciaux
peuvent avoir à utiliser des plug-ins de filtre sur des Masques. Comme vous pouvez voir, sauvegarder une sélection à un Masque de canal a vraiment une quantité très large d'avantages.



Après la fabrication d'une sélection avec n'importe lequel de ces outils décrits au chapitre3, nous pouvons sauvegarder la sélection dans un Masque de canal en utilisant
la fonction Enregistrer dans Canal, que l'on trouve dans le menu Image:Sélection. La Figure4.2(a)







Figure 4.2: Sauvegarder une Sélection à un Masque de Canal
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illustre une image d'un faucon sélectionné, et la Figure4.2(b) montre la Boîte de dialogue de Canaux apr�s avoir employé la fonction Enregistrer
dans Canal. La vignette apparaît comme image en niveaux de gris, où le blanc correspond entièrement à la sélection complète de pixels, gris à la sélection partielle de pixels, et le noir aux Pixels non sélectionnés. Comme vu sur la
Figure4.2(b), le Titre de Masque de canal par défaut est Copie de Masque de Sélection.



Après l'utilisation de Enregistrer dans Canal , le focus actif passe de la Boîte de dialogue de Calques au canal nouvellement créé dans la Boîte de dialogue de Canaux. Néanmoins, la sélection dans la fenêtre
d'image demeure active. Ceci a plusieurs conséquences importantes. D'abord, puisque le nouveau canal est en activité, toutes les exécutions de filtrage ou peinture suivantes sont appliquées seulement à ce canal. En outre, puisque la
sélection initiale est encore en activité, les seules parties du nouveau canal qui peuvent être affectées sont celles à l'intérieur de la zone de sélection. Par exemple, l'essai de peindre en dehors de la sélection n'aura absolument aucun
effet.



Ainsi, si l'objectif est de travailler sur le canal nouvellement créé, la sélection doit être annulée par l'introduction au clavier de C-S-a dans la fenêtre d'image, et le canal doit être rendu visible en
basculant sur son icône d'Oeil dans la Boîte de dialogue de Canaux. Si l'objectif est de sauvegarder la sélection en tant que canal et de passer à d'autres opérations d'image, la sélection doit être annulée, et le calque approprié dans la
Boîte de dialogue de Calques doit être rendu actif.



4.1.3 Rendre un Masque de Canal Visible



La visibilité d'un Masque de canal peut être basculée en fonction ou hors fonction en cliquant sur son graphisme d'Oeil. Regardant encore la Figure4.2(b), le graphisme
d'Oeil n'est pas visible. Le basculer en fonction, comme représenté sur la Figure4.3(b), et basculer hors fonction la visibilité du calque d'image produit le résultat
représenté sur la Figure4.3(a).







Figure 4.3: Visualiser un Masque brut de Canal dans la fenêtre d'Image
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Cette figure prouve que le Masque de canal est maintenant visible dans la fenêtre d'image.



Si le graphisme d'Oeil du Calque d'image est re-basculé en fonction [position on], comme représenté sur la Figure4.4(b), la vue résultante dans la fenêtre d'image est
la Figure4.4(a).







Figure 4.4: Visualiser un Calque d'image par le Masque de Canal
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Le Calque d'image peut maintenant être vu par le Masque de canal. Les parties de l'image correspondant à la région blanche du Masque apparaissent clairement, mais les parties dans la région noire semblent couvertes par un film foncé et
semi-transparent. Ceci démontre pourquoi ces Canaux s'appellent les Masques; ils permettent aux parties choisies de l'image d'être clairement vues tandis qu'ils `` masquent hors de la vue ''les parties non sélectionnées.



Pouvoir voir l'image par les parties légères(film ou filigrane) du Masque de canal, comme illustré sur la Figure4.4(a), permet d'éditer le Masque selon les
caractéristiques de l'image en dessous de lui. De cette façon, le Masque de canal est comme un morceau de papier-calque numérique placé au-dessus de l'image.



  4.1.4 Réglage du Titre, de la Couleur et de la transparence d'un Masque de Canal



Double-cliquer dans la zone de titre de Masque de canal invoque les options de dialogue de Canal, Options de Canal représentées sur la Figure4.5(b).







Figure 4.5: Changer la couleur, le Titre et l'Opacité d'un Masque de Canal
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Cette boîte de dialogue permet à trois attributs de Masque d'être placés: le nom de Canal, l'opacité de remplissage, et la couleur de Masque. Le réglage du nom est explicite, mais les deux autres attributs méritent une certaine discussion.



La glissière d'Opacité de remplissage place le degré auquel le Calque d'image est visible par les parties légères (filigrane) du Masque. Les unités de la glissière sont en pourcentage ainsi si l'opacité est placée
à 100, les seules parties de l'image qui sont visibles sont celles qui correspondent à la partie blanche du Masque, et les parties de l'image correspondant aux parties noires du Masque ne peuvent pas être vues. Alternativement, si l'opacité
est placée à 0, le Calque d'image est complètement visible, et le Masque ne peut pas être vu. Une configuration intermédiaire d'opacité permet aux régions masquées-hors de l'image d'être vues par la partie noire du Masque. L'ajustement de
la glissière d'Opacité de remplissage permet à un niveau de fonctionnement optimum d'être choisi pour le Masque .



Si certains des Pixels d'image vus derrière la semi-opacité du Masque sont foncés, il sera difficile de voir les détails de ces Pixels. Ceci peut réduire votre capacité à rendre utile l'édition du Masque, indépendamment de la configuration
de la glissière d'Opacité de remplissage. C'est pourquoi la couleur du Masque peut être changée. Changer la couleur du Masque se fait en cliquant dans la boîte de couleur de la Boîte de dialogue d'Options de Canal. Ceci invoque la Boîte de dialogue de Sélection des Couleurs, dont n'importe quelle couleur peut être choisie. Un bon choix, naturellement, est une couleur qui se
différencie bien avec les Pixels du Calque d'image. Refermer la Boîte de dialogue de Sélection des Couleurs change la couleur dans le rectangle de couleur d'Options de Canal. Refermer la
Boîte de dialogue d'Options de Canal fait apparaître cette couleur au niveau choisi d'opacité dans la fenêtre d'image. Ceci est montré sur la Figure4.5(a), où un rouge 50%-transparent a été choisi pour la couleur de Masque.



 4.1.5 Le Menu Canaux



La Boîte de dialogue Canaux, comme la Boîte de dialogue Calques , a un menu caché qui peut être affiché en cliquant-droit dans la zone de titre de la palette de Canaux. Ce menu est montré sur la Figure4.6(b).







Figure 4.6: Le Menu Canaux
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Comme montré par les flèches rouges, plusieurs des opérations disponibles dans le menu Canaux sont directement accessibles à partir de la barre de bouton. La plupart des fonctions dans le menu sont des fonctions d'organisation: Nouveau Canal, Remonter le Canal, Abaisser le Canal, Dupliquer Canal, et Supprimer Canal sont tous
explicites. D'une importance particulière est Canal vers Sélection , qui est l'inverse de la fonction Enregistrer dans Canal. Canal vers Sélection crée une
sélection dans la fenêtre d'image correspondant au Masque actif dans la Boîte de dialogue Canaux.



Les fonctions restantes dans le menu Canaux : Ajouter à Sélection, Soustraire de la Sélection, et Intersection avec la Sélection sont décrites dans la section
suivante.



 4.1.6 Combiner les Canaux



La Section3.2 décrit comment des sélections peuvent être combinées; des sélections peuvent être ajoutées, soustraites, et intersectées. Ces
opérations sont utiles parce qu'elles permettent aux résultats de différents outils de sélection d'être combinés et parce qu'elles permettent également au travail d'être exécuté incrémentalement. Ceci peut être particulièrement important
lors de la sélection d'une grande image ou au moment où de réaliser une sélection compliquée.



Des Masques de Canal peuvent également être combinés. Ceci est fait en convertissant les Masques en sélections et puis en sauvegardant le résultat combiné de nouveau vers un Masque. La Figure4.7







Figure 4.7: Deux Masques de Canal
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illustre le procédé. La Figure4.7(a) montre une scène sous-marine pour laquelle deux Sélections ont été précédemment faites et sauvegardées vers des Masques de Canal. Les
bandes de Canaux pour les deux Masques, nommées Fish/poissons et la Rock/roche, peuvent être vues dans la boîte de dialogue Canaux, représentée sur la Figure4.7(b).



Après avoir activé le canal nommé Fish/poissons comme canal actif, il est converti en sélection en cliquant sur le bouton Canal vers Sélection (représenté par le graphisme de cercle en pointillé) dans la barre de
bouton. Le canal actif peut être vu sur la Figure4.8(b).







Figure 4.8: Conversion du Premier Masque en Sélection
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La Figure4.8(a) montre la sélection résultante dans la fenêtre d'image. Notez qu'il n'était pas nécessaire ni utile de basculer sur la visibilité du Masque de canal pour
faire ceci.



Une opération semblable est exécutée avec le Masque de canal nommé Fish/Poissons. Le Masque est rendu actif et puis converti en sélection. Normalement la conversion d'un Masque en sélection se substitue à n'importe quelle sélection déjà
active dans la fenêtre d'image. Cependant, la sélection représentée par le Masque peut également être ajoutée à la sélection active. Ceci est accompli en sélectionnant la fonction Ajouter à Sélection du menu Canaux, représenté sur la Figure4.6(b). La fonction Ajouter à Sélection peut également être appelée par
Shift(Maj)+cliquant le bouton Canal vers Sélection dans la barre de boutons. Le résultat Ajouter à Sélection est montré sur la Figure4.9(a),







Figure 4.9: Convertir le second Masque vers Sélection et l'ajouter à la Première
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qui montre la sélection combinée dans la fenêtre d'image.



Deux autres modes de combinaison sont également disponibles dans le menu Canaux. Ce sont la Soustraire de la Sélection et l'Intersection avec Sélection. Ceux-ci peuvent tous les deux
être utilisés via le bouton Canal vers Sélection dans la barre de boutons. Contrôle+cliquer le bouton produit une soustraction et Contrôle+Shift+cliquer produit une intersection.



L'étape finale pour obtenir un Masque de canal de la sélection combinée est exécutée par l'utilisation de Enregistrer dans Canal du menu Image:Sélection. Le procédé est illustré sur la
Figure4.10.







Figure 4.10: Création du Masque Combiné de Canaux
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Le Masque résultant de canal, qui a été nommé Rock+Fish, est montré sur la Figure4.10(b).



  4.1.7 Sélection Partielle de Pixels



Les sélections partielles de Pixels sont particulièrement importantes aux bords de sélection parce qu'elles permettent à la sélection de se mélanger plus harmonieusement avec d'autres Calques d'image. Le sujet de la sélection partielle de
Pixel a déjà été discuté dans une certaine mesure dans la Section3.1.2, qui a présenté les concepts d'anticrénelage et lissage/feathering.



Un dispositif puissant des Masques est qu'ils fournissent une voie facile de créer et travailler avec les sélections partielles de Pixel. Comme cela a été déjà exposé, un Pixel blanc dans un Masque de canal représente un Pixel entièrement
sélectionné dans la fenêtre d'image, un Pixel noir entièrement non sélectionné, et un Pixel gris partiellement sélectionné. Ainsi, les Masques de canal tiennent compte des Pixel partiellement sélectionné, et, d'ailleurs, fournissent un
cadre sur lequel n'importe lequel des filtres et des fonctions de GIMP peut être appliqué. Ceci fait des Masques de canal un support particulièrement flexible et souple pour travailler avec des sélections partielles. Quelques exemples
d'utilisation des filtres de GIMP sur des Masques sont illustrés dans la Section4.3.5.
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 4.2 Masques de Calque



Les Masques de Calque sont des Calques spéciaux qui sont seulement profonds de 8 bits et qui représentent le canal Alpha d'un Calque d'image. La différence principale entre les Masques de Canal et de Calque est que le Masque de Calque
représente le canal Alpha du Calque auquel il est joint, tandis que les Masques de canal représentent des sélections et existent indépendamment de n'importe quel Calque particulier. Néanmoins, comme ce sera vu plus tard en ce chapitre, il y
a un rapport intime entre les Canaux Alpha et les sélections et, par extension, entre les Masques de Calque et les Masques de canal.



La traduction des Pixel blancs, noirs et gris dans un Masque de Calque est légèrement différente de la traduction pour un Masque de canal. Un Masque de Calque représente un canal Alpha, qui, alternativement, contrôle la transparence d'un
Calque. Dans ce contexte, pour le Masque de Calque, le blanc représente 100% d'opacité, le noir 100% de transparence, et le gris un niveau intermédiaire d'opacité/transparence. Cette section décrit les opérations de base qui peuvent être
exécutées sur des Masques de Calque.



  4.2.1 Créer un Masque de Calque



Créer un Masque de Calque, rendre le Calque désiré actif dans la Boîte de dialogue de Calques et sélectionner Ajouter Masque de Calque du menu Calques. Ceci crée le Masque de Calque, mais seulement si le Calque
actif a déjà un canal Alpha. S'il n'a pas de canal Alpha en créer un en utilisant Ajouter Canal Alpha du menu Calques.



La Figure4.11(a)







Figure 4.11: Le menu Calques
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illustre la Boîte de dialogue de Calques pour une image se composant d'un Calque de fond sans Alpha, et la Figure4.11(b) montre le menu associé de Calques. Comme on peut
le voir, toutes les fonctions dans les deux plus bas groupes du menu de Calques, y compris Ajouter Masque de Calque, sont grisées et désactivées exceptée la fonction Ajouter Canal Alpha.
Sélectionner cette fonction, ajouter le canal Alpha requis, et amener le menu Calques une deuxième fois, génère maintenant le menu Calques représenté sur la Figure4.11(c).
Comme on peut le voir, la fonction Ajouter Masque de Calque est maintenant disponible.



Le choix de la fonction Ajouter Masque de Calque à partir du menu Calques invoque la Boîte de dialogue Ajouter Options du Calque. Ce dialogue permet un choix parmi trois états initiaux
pour le nouveau Masque. Le défaut est Blanc (pleine opacité), celui que vous choisirez le plus souvent. Ce choix produit un Masque de Calque qui laisse le Calque d'image entièrement opaque. Il peut parfois être utile de choisir la deuxième
option, le Noir (pleine transparence), qui crée un Masque de Calque qui rend le Calque d'image entièrement transparente. L'option finale est le Canal Alpha du Masque, qui charge le canal Alpha du Calque actif dans le Masque de Calque.



La Figure4.12







Figure 4.12: La création d'un Masque de Calque
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illustre un Masque de Calque créé en utilisant l'option Blanc (opacité complète). La Figure4.12(a) montre la fenêtre d'image, et la Figure4.12(b) montre la boîte de dialogue Calques associée. La bande de Calque pour l'image montre le vignette de l'image et, à côté d'elle, le vignette du Masque de Calque blanc
nouvellement créé. Le fait qu'un Masque de Calque est associé à un seul Calque d'image est souligné par le fait que la vignette du Masque apparaît dans la même bande de Calque que la vignette du Calque d'image.



 4.2.2 Manipuler le Masque de Calque



Comme a été décrit la première fois dans la Section2.1.1, le Calque actif dans la Boîte de dialogue de Calques est mise en sur brillance bleue. Quand le Calque actif se
compose d'un Calque d'image et d'un Masque de Calque, seulement un de ces deux composants peut être en activité à la fois. Les opérations qui sont exécutées dans la fenêtre d'image affectent le composant actif du Calque, soit l'image, soit
le Masque de Calque. Le Masque de Calque est rendu actif en cliquant sur la vignette de Masque de Calque. Le focus actif est renvoyé à l'image en cliquant sur la vignette d'image.



Vous pouvez déterminer si l'image ou le Masque de Calque est en activité par un cadre blanc dessiné autour de la vignette appropriée dans la bande de Calque. Cependant, si le Masque de Calque est blanc, il peut être difficile de dire qu'il
y a un cadre blanc supplémentaire autour de lui. Examinez soigneusement la Figure4.12(b). Ici on peut voir que la vignette d'image n'a pas un cadre blanc et que la
vignette de Masque de Calque paraît plus grande que la vignette d'image. C'est un indice que le Masque de Calque est en activité. Changer le focus actif du Masque de Calque pour l'image en cliquant sur la vignette d'image est montré sur la
Figure4.13.







Figure 4.13: Basculer d'un Masque actif de Calque à un Calque d'image Actif
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On peut voir que la vignette d'image a maintenant le cadre blanc.



Un Masque de Calque est une voie directe d'édition du canal Alpha d'un Calque d'image. Ainsi, l'exécution édite sur le Masque de Calque des changements de l'Opacité du Calque correspondant � l'image. Ceci est illustré sur la Figure4.14.







Figure 4.14: Éditer un Masque de Calque édite le Canal Alpha du Calque d'image
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La Figure4.14(b) montre que l'image se compose d'un seul Calque avec un Masque de Calque. Le Masque de Calque a été construit de sorte que la partie blanche du Masque
corresponde à l'oiseau représenté sur la Figure4.12(a) et la partie noire corresponde au reste de l'image.



La Figure4.14(a) montre l'effet du Masque de Calque; il rend la région autour du corps de l'oiseau complètement transparente. Il est important de noter que la partie du
fond de l'image n'a pas été détruite; simplement on ne peut pas la voir en raison des valeurs modifiées dans le canal Alpha. La Section4.3 décrit en détail comment un Masque de
Calque peut être édité pour produire un résultat comme celui représenté sur la Figure4.14. Cependant, avant de faire cela, plusieurs dispositifs supplémentaires des
Masques de Calque doivent être décrits.



Il est souvent utile de pouvoir examiner le Masque de Calque sans interférence visuelle avec le Calque d'image. Ceci peut être accompli en Alt-cliquant sur la vignette du Masque de Calque. Faire ceci supprime la visibilité du Calque d'image
dans la fenêtre d'image, ne laissant plus visible que le Masque de Calque. En outre, le contour de la vignette de Masque de Calque dans la Boîte de dialogue de Calques devient vert. Ceci est illustré sur la Figure4.15.







Figure 4.15: Visionner seulement le Masque dans la fenêtre d'Image
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Le Masque vu dans le fenêtre d'image est montré sur la Figure4.15(a), et le cadre vert autour de la vignette de Masque de Calque est montré sur la Figure4.15(b). L'effet peut être basculé hors fonction en Alt-cliquant sur la vignette une deuxième fois.



De même, il peut être utile de basculer hors fonction l'effet visuel que le Masque de Calque a sur l'image. Ceci est fait Contrôle-cliquant sur la vignette de Masque de Calque. Quand ceci est fait, l'effet du Masque de Calque sur l'image
est basculé hors fonction, et le cadre de la vignette de Masque de Calque devient rouge. La Figure4.16







Figure 4.16: Suppression de l'effet du Masque de Calque dans la fenêtre d'image
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illustre ceci. L'image complète peut maintenant être vue sur la Figure4.16(a) et un cadre rouge peut être vu autour de la vignette de Masque de Calque sur la Figure4.16(b).



Un Masque de Calque peut être converti en canal Alpha du Calque d'image en choisissant la fonction Appliquer au Masque de Calque . Ce n'est pas normalement nécessaire, bien que, parce que l'action du Masque est la
même, ce Masque demeure un Masque ou soit converti en canal Alpha. Cependant, la Boîte de dialogue Appliquer au Masque de Calque permet également de rejeter le Masque de Calque. C'est la seule façon de supprimer
un Masque de Calque. L'application d'un Masque de Calque en le convertissant en canal Alpha détruit le Masque et le retire de la Boîte de dialogue de Calques. Elle peut être récupérée, cependant, en sélectionnant Ajouter
Masque de Calque du menu de Calques et en choisissant Calque de Canal Alpha comme option de Masque.



En conclusion, un Masque de Calque peut être converti directement en sélection. Ceci est fait en choisissant Masque vers Sélection à partir du menu de Calques. Cette opération crée une sélection en associant les
Pixels blancs dans le Masque de Calque aux Pixel sélectionnés dans la fenêtre d'image, les Pixel noirs dans le Masque de Calque aux Pixels non sélectionnés, et les Pixels gris dans le Masque de Calque aux Pixels partiellement sélectionnés.
Notez que l'application du Masque comme sélection ne détruit pas le Masque.
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  4.3 Les Outils de Base pour Travailler avec les Masques de Canal et de Calque



Cette section traite des techniques d'édition des Masques de canal et de Calque. Bien que les Masques de Calque soient utilisés pour modifier le canal alpha d'un Calque et les Masques de canal pour mémoriser et modifier les sélections, ces
deux types de Masques se comportent de façon similaire. Ainsi, les techniques pour les éditer et les filtrer peuvent être exposées conjointement.



 4.3.1 Les Outils de Peinture



Les outils de peinture du GIMP sont l'une des façons les plus directes de modifier les Masques. Les outils Pinceau, Crayon, Aérographe, Gomme,
Dessiner à l'encre, Multiplier ou diviser, Barbouiller et Remplissage peuvent tous être utilisés. La souplesse d'emploi de ces
outils permet de créer des Masques qui ne pourraient pas être obtenus avec les outils de sélection seuls. C'est l'une des raisons pour lesquelles les Masques sont des outils complémentaires aux sélections.



La Figure4.17







Figure 4.17: Utilisation des Outils de Peinture sur un Masque de canal
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illustre l'utilisation de l'outil Pinceau pour modifier un Masque de canal. Comme on peut le voir sur la Figure4.17(a), l'outil Pinceau
a été sélectionné dans la boîte à outils, et la couleur de premier plan active est le blanc. De plus, comme montré dans la Figure4.17(b), on a
sélectionné une brosse dure de taille moyenne avec la boîte de dialogue Sélection du pinceau. La Figure4.17(c) présente la boîte de dialogue des
Canaux et montre qu'un Masque actif de canal nommé Papillon a été créé. La couleur choisie pour le Masque est le jaune, l'opacité est réglée à 50%, et le symbole Oeil est affiché, ce qui signifie que l'on voit le Masque de canal dans la
fenêtre image. L'effet du Masque dans celle-ci est montré par la Figure4.17(d).



La transparence partielle du Masque le rend facile à peindre dans la fenêtre image en suivant le contour du papillon. On l'aura déjà remarqué, le Masque se comporte comme une feuille de Calque numérique. On peut voir quelques traits blancs
dans la vignette du Masque de canal de la Figure4.17(c). Ceux-ci ont été obtenus en peignant avec l'outil Pinceau dans la fenêtre image. Parce que
le Masque de canal est actif, le Pinceau modifie le Masque, pas le Calque image. Cependant, l'effet dans la fenêtre image est de révéler des parties de l'image, comme le montre la Figure4.17(d). Les zones qui ont été peintes en blanc peuvent être repeintes en noir, ce qui reconstitue le Masque. Notez que bien que le Masque apparaisse en jaune dans la fenêtre image, il
s'agit en fait d'une image en niveaux de gris. Pour cette raison, le blanc, le noir et les tons de gris sont les seules couleurs qui doivent être utilisées lorsque l'on peint dans les Masques de canal.



 4.3.2 Les Outils de Sélection



Les outils de sélection peuvent aussi être utilisés pour modifier les Masques. Couper une sélection lorsqu'un Masque est actif remplit la région du Masque sélectionnée avec la couleur de premier plan active
actuelle. On peut utiliser les sélections pour ajouter ou soustraire des parties du Masque de la même façon qu'avec les outils de peinture.



La Figure4.18







Figure 4.18: Utilisation des Outils de Sélection sur un Masque de canal: addition
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montre comment on peut utiliser une sélection dans la fenêtre image pour ajouter des pixels blancs au Masque et, par conséquent, les ajouter à l'ensemble des pixels choisis que représente le Masque. La Figure4.18(a) montre qu'une sélection a été effectuée dans la fenêtre image, et la Figure4.18(b) indique qu'elle a été
obtenue avec l'outil Chemin de Bézier. La Figure4.18(b) montre également que la couleur d'arrière plan active est le
blanc. Couper la sélection lorsque le Masque de canal est actif donne le résultat de la Figure4.18(c). La partie sélectionnée du Masque a été enlevée de la fenêtre image. De
plus, la partie correspondante du Masque est devenue blanche, comme on peut le voir dans la vignette du Masque montrée dans la Figure4.18(d).



Inversement, la Figure4.19







Figure 4.19: Utilisation des Outils de Sélection sur un Masque de canal: soustraction
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montre comment une sélection peut être utilisée pour ajouter des pixels noirs au Masque, les soustrayant ainsi à l'ensemble des pixels choisis représentés par le Masque. La Figure4.19(a)
montre la sélection dans la fenêtre image et, comme indiqué par la Figure4.19(b), on a fait la sélection en utilisant l'outil Sélection rectangulaire.
La Figure4.19(b) montre également que la couleur d'arrière plan active est le noir. Le résultat de la coupe de la sélection avec C-x est illustré par la Figure4.19(c). Tous les pixels à l'intérieur de la sélection rectangulaire ont été coloriés en noir, ce qui a pour effet de
supprimer ces pixels de l'ensemble des pixels choisis représentés par le Masque.



 4.3.3 Les Gradients



Lorsqu'ils sont utilisés dans les Masques de Calque et de canal, les gradients sont des outils de mélange très utiles. La Figure4.20







Figure 4.20: Deux images
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permet d'illustrer comment deux images peuvent être mélangées ensemble en utilisant un gradient dans un Masque de Calque. Pour commencer, un nouveau Calque transparent est créé dans l'image du module lunaire (Figure4.20(a)), et l'image de la navette spatiale est copiée et collée dedans. Le collage crée en fait une sélection flottante qui est ensuite positionnée et ancrée dans le Calque
transparent. Le résultat du collage est illustré par la Figure4.21(a),







Figure 4.21: Coller et Positionner la Navette sur le Module Lunaire
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et la boîte de dialogue des Calques de l'image est montrée dans la Figure4.21(b). On peut voir dans la boîte de dialogue des Calques que la navette spatiale est dans le
Calque supérieur et qu'on y a créé un Masque de Calque en préparation de l'étape suivante.



Le mélange des deux Calques s'effectue en construisant un gradient dans le Masque de Calque. Pour ce faire, les étapes suivantes ont été nécessaires:



	
1.


	
Le Masque de Calque est rendu actif en cliquant sur sa vignette dans la boîte de dialogue de Calques.


	
2.


	
L'outil Gradient est choisi dans la boîte à outils, et la couleur de premier plan et la couleur d'arrière plan sont respectivement le noir et le blanc.


	
3.


	
La boîte de dialogue Options des Outils est ouverte en double-cliquant sur l'icône Gradient dans la boîte à outils, et l'option Mélange est réglée sur AV vers AR (RVB).


	
4.


	
Le gradient est appliqué en cliquant et glissant dans la fenêtre image en partant le plus à gauche du Calque de la navette spatiale et en relâchant près de la gauche de la fusée de gauche de la navette.





Le gradient obtenu peut être vu dans la vignette du Masque de Calque, montrée dans la Figure4.22(b).







Figure 4.22: Deux Images Mélangées en Utilisant un Gradient dans un Masque de Calque
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Il est intéressant de noter plusieurs points. Premièrement, le gradient est créé dans le Masque de Calque par un cliquer/glisser dans la fenêtre image. Le gradient est appliqué au Masque de
Calque parce qu'il a été rendu actif à la première étape de la procédure précédente. Deuxièmement, comme montré dans la Figure4.22(a), le gradient du Masque de
Calque mélange le calque supérieur avec l'inférieur en créant une transition graduelle du noir au blanc dans le Masque. Les pixels noirs du Masque rendent le calque supérieur complètement transparent. Le calque supérieur se mélange
graduellement avec l'inférieur depuis les pixels gris foncés vers les pixels gris clairs et jusqu'à ce que le Masque soit entièrement blanc, point à partir duquel le calque supérieur devient complètement opaque. La largeur du mélange est
contrôlée par la largeur du gradient.



Le mélange effectué dans la Figure4.22 produit un gradient rectiligne variant horizontalement, mais comment faire si l'on veut une frontière de mélange plus complexe? On
résout cela en utilisant le menu Mode que l'on trouve dans la boîte de dialogue Sélection du Pinceau. La Figure4.23(a)







Figure 4.23: La boîte de dialogue Sélection du Pinceau et le menu Mode
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montre la boîte de dialogue Sélection du Pinceau, et la Figure4.23(b) montre les choix du menu Mode.



Le menu Mode contrôle la façon de combiner l'application du gradient avec ce qui est déjà actif dans la fenêtre image (que ce soit un Calque d'image, un Masque de canal ou un Masque de Calque). Le mode Normal est
celui par défaut, et ce mode remplace simplement tout ce qui était dans le Calque par l'application du gradient. Les autres modes combinent l'application du gradient de différentes façons, qui sont décrites en détail dans le chapitre5. Pour le moment, cependant, tournons notre attention vers les modes Multiplier et Écran. Ces modes vont nous permettre de créer
des gradients avec des interfaces taillées à la main. Pour illustrer cela, la Figure4.24(a)







Figure 4.24: Utilisation des Modes de Mélange pour Combiner les Gradients
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montre un gradient variant horizontalement créé par un cliquer/glisser de la souris dans la fenêtre image, en partant de la queue de la flèche rouge et en relâchant à sa pointe. (Notez que la flèche rouge ne fait pas partie de l'image ou du
gradient.)



Le choix du mode Multiplier dans la boîte de dialogue Sélection du Pinceau et l'application d'un second gradient au premier sont illustrés dans la Figure4.24(b). La direction du gradient appliqué est indiquée par la flèche rouge. Si le mode normal de combinaison avait été utilisé, le second gradient aurait remplacé le
premier. Cependant, régler le mode de mélange sur Multiplier a produit un effet complètement différent. Les deux gradients ont été multipliés ensemble. Qu'est-ce que multiplier deux gradients signifie? Nous
pouvons le définir en donnant la valeur 0 au noir, la valeur 1 au blanc, et des valeurs proportionnelles aux gris. La correspondance numérique est utilisée pour créer un gradient qui est un produit des deux premiers. Des définitions plus
précises des modes de mélange sont données dans le Chapitre5.



La Figure4.24(c) montre le résultat de l'utilisation du mode Écran, appliqué comme indiqué par la flèche rouge dans la figure. Ce mode
fonctionne d'une façon similaire au mode Multiplier. Il réalise une multiplication, à la différence que c'est le blanc qui prend la valeur 0 et le noir la valeur 1. Comme on peut le voir dans la Figure4.24, les modes de mélange Multiplier et Écran peuvent être utilisés pour créer des interfaces de gradient
personnalisées. On peut utiliser le mode Multiplier pour obtenir un pivot noir autour du point d'application, et le mode Écran pour obtenir un pivot blanc.



La Figure4.22 montre un exemple d'utilisation d'un gradient dans un Masque de Calque afin de mélanger deux Calques. Dans la partie supérieure de cette figure, le mélange
semble trop abrupt, parce que l'espace noir du module lunaire contraste trop fortement avec le ciel bleu-gris du lancement de la navette spatiale. Cela peut être adouci en réalisant une interface de gradient s'incurvant autour de l'image de
la navette spatiale, laissant passer plus du noir du module lunaire par en-dessous. Utiliser les modes de mélange Multiplier et Écran pour faire cela produit l'effet montré dans la
Figure4.25(a).







Figure 4.25: Mélange personnalisé de la partie supérieure de l'image en combinant plusieurs gradients par l'utilisation des modes Multiplier et Écran
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On peut voir l'interface correspondante au gradient incurvé dans la vignette du Masque présentée dans la Figure4.25(b).



Des effets similaires à ceux qui ont été réalisés avec Multiplier et Écran peuvent être obtenus en utilisant deux autres modes de mélange: Noircir Seulement et
Éclaircir Seulement. Les résultats sont un peu différents de ceux obtenus avec Multiplier et Écran parce que ces deux modes donnent des résultats plus anguleux
et prévisibles aux angles d'intersection. Le résultat ressemble plus à une trame d'image ciselée qu'à une transition douce et fluide. Les Figures4.26(a), (b), et
(c)







Figure 4.26: Comparaison des modes Noircir Seulement et Éclaircir Seulement avec Multiplier et Écran
de la Figure4.24
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illustrent l'application des modes Noircir Seulement et Éclaircir Seulement. Comparez les avec l'application des modes Multiplier et Écran
montrée dans la Figure4.24.



Les modes de mélange sont traités avec plus de détail dans la Section5.6. Une utilisation sophistiquée des gradients et des modes de mélange dans les Masques de Calque est
présentée dans la Section7.3.



4.3.4 La Transparence Comme Outil pour Éditer les Masques



Pour éditer directement les Masques, le Calque image doit être partiellement visible derrière le Masque afin qu'il puisse être utilisé comme guide pour l'édition. La semi-transparence des Masques de canal a été présentée dans la Section4.3.1, mais qu'en est-il pour les Masques de Calque? Il faut utiliser le curseur d'Opacité dans la boîte de dialogue des Calques. L'exemple suivant illustre son utilisation.



La Figure4.27







Figure 4.27: Image avec Deux Calques et un Masque de Calque
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montre une image constituée de deux Calques. La boîte de dialogue de la Figure4.27(b) montre que le Calque inférieur est une photo d'un bois et que le Calque supérieur est
l'image d'un poisson, sur un Calque transparent différent. Le Calque supérieur a aussi un Masque de Calque qui va être utilisé pour éditer l'image du poisson.



Le but est de rendre des parties du poisson transparentes pour créer l'illusion que le poisson est en partie derrière quelques arbres dans le bois. On peut obtenir cela avec le Masque de Calque en peignant en noir les parties voulues du
Masque (voir la Section4.3.1) ou en coupant des parties du Masque avec une sélection (voir la Section4.3.2).
Cependant, pour éditer efficacement le Masque de Calque en utilisant l'une ou l'autre façon, vous devez être capable de voir le contour des arbres à travers le poisson. On obtient cela en rendant le Calque du Poisson actif et, alors, en
diminuant la valeur du curseur d'Opacité.



La Figure4.28(a)







Figure 4.28: Diminution de l'Opacité du Calque supérieur et Sélection Obtenue avec l'Outil Chemin de Bézier
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illustre l'effet de la diminution de l'opacité du Calque du Poisson. Parce qu'on peut apercevoir les arbres à travers le poisson, il est maintenant facile d'éditer le Masque de Calque pour obtenir l'effet désiré. Le résultat de
l'utilisation de l'outil Chemin de Bézier pour faire une sélection est montré dans la Figure4.28(b) (notez que l'opacité du Calque du Poisson a été
remise à 100%).



En s'assurant que la couleur d'arrière plan active dans la boîte de dialogue est le noir et que le Masque de Calque est actif dans la boîte de dialogue des Calques, on coupe la sélection en tapant C-x dans la fenêtre image. Le résultat sur l'image est montré dans la Figure4.29(a),







Figure 4.29: Résultat de l'édition du Masque de Calque



	
[image: Figure 4.29]









et la vignette du Masque résultant peut être vue dans la Figure4.29(b).



 4.3.5 Le Rendu Flou des Masques et autres effets



La Section3.1.2 présente une technique d'adoucissement des angles appelée lissage et une technique de mélange des angles appelée biseautage. Des effets similaires au lissage
et au biseautage peuvent être obtenus en appliquant des filtres de flou aux Masques.



Dans un Masque, les pixels blancs correspondent aux pixels sélectionnés dans le Calque image, et les pixels noirs aux pixels non sélectionnés de l'image. S'il n'y a pas de pixels gris entre les zones noire et blanche, on obtient les bords
de sélection représentés par le Masque au bord abrupt déjà vu dans l'exposé sur le lissage. Rendre flou un Masque adoucit ses bords abrupts en créant une zone graduelle de gris entre les régions de pixels noirs et celles de pixels blancs.
La largeur de la zone grise est contrôlée par le rayon du flou. Les zones grises correspondent aux pixels partiellement sélectionnés dans le Masque image, et c'est ce qui crée l'effet lissage/biseautage des Masques.



La Figure4.30







Figure 4.30: Une Image et un Masque



	
[image: Figure 4.30]









permet d'illustrer l'utilisation des filtres de flou sur les Masques. La Figure4.30(a) montre une image d'un Canard Branchu, et la Figure4.30(b) montre un Masque de canal représentant la sélection de celui-ci. La Figure4.30(c) montre la boîte de dialogue des
Canaux associée.



Un examen plus précis du Masque du Canard Branchu est montré dans la Figure4.31(a).







Figure 4.31: Masque Lissé au Contour Adouci par un Filtre Flou
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Comme on peut le voir, le Masque a un contour déplaisant, dur et crénelé. On peut adoucir cela en rendant flou le Masque. La Figure4.31(c) montre le résultat de l'application
du filtre Flou Gaussien (IIR) sur le Masque. La boîte de dialogue du filtre est affichée dans la Figure4.31(b), ce qui montre le choix du rayon de
flou. En général, un petit rayon produit une effet de lissage, et un grand rayon crée un effet de biseautage. Un rayon de flou de 1 a été utilisé pour cet exemple.



On peut obtenir d'autres effets de contour intéressants et artistiques en fabricant des Masques avec un ou plusieurs filtres parmi la grande collection de GIMP, que l'on trouve dans le menu Image::Filtres. Les
Figures4.32, 4.33, et 4.34 présentent quelques
exemples.



Les Figures4.32(a)







Figure 4.32: Application du filtre Vagues sur le Masque du Canard Branchu
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présentent la boîte de dialogue du filtre Vagues , que l'on trouve dans le menu Image::Filtres/Distorsions. L'effet qui en résulte sur le Masque du Canard Branchu est montré dans les
Figures4.32(b), et le résultat de l'application de ce Masque comme sélection pour enlever l'arrière-plan de l'image est montré dans la Figure4.32(c). La Figure4.33(a)







Figure 4.33: Application du filtre Glass Tile sur le Masque du Canard Branchu
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montre la boîte de dialogue du filtre Glass Tile . Les Figures4.33(b) et (c) montrent l'effet de ce filtre sur le Masque et sur l'image. La Figure4.34(a)







Figure 4.34: Application du filtre Spread sur le Masque du Canard Branchu
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montre la boîte de dialogue du filtre Spread , que l'on trouve dans le menu Image:Filtres/Bruit. Les Figures4.34(b) et
(c) montrent l'effet de ce filtre sur le Masque et sur l'image.



Beaucoup d'autres possibilités intéressantes de filtres peuvent être trouvées. Amusez-vous! Faites des essais!
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  4.4 Les Conversions de Sélections, Masques de Canal,Masques de Calque et des Canaux Alpha



Comme il a déjà été exposé de nombreuses fois, les sélections, les Masques de Canal, les Masques de Calque et les Canaux Alpha sont tous des implémentations différentes d'une même chose. Ils divisent un Calque en une sélection de pixels,
une sélection partielle de pixels et des pixels non sélectionnés. Bien qu'ils fassent tous la même chose, ils le font de façons légèrement différentes... façons qui sont remarquablement complémentaires.



Être capable de convertir une sélection en Masque de Calque ou un Canal Alpha en Masque de Canal est souvent utile, cependant, il n'est pas toujours évident d'arriver à cela. Pour aider le lecteur, la table de la Figure4.35





 


Figure 4.35: Sélections, Masques de Canal, Canaux Alpha et Masques de Calque: Table des Conversions







	
De ¦Vers

	
Sélection

	
Masque de Canal

	
Masque de Calque

	
Canal Alpha




	
Sélection

	


	
Image ::Sélection/Enregistrer dans un Canal

	
(1)Menu Calques::Ajouter un Masque de Calque(2)Image::Édition/Couper (C-x)

	
Image::Édition/Couper (C-x)




	
Masque de Canal

	
(1)Menu Canal::Canal vers Sélection

	


	
(1)Menu Canal::Canal vers Sélection(3)Image::Édition/Couper (C-x)

	
(1)Menu Canal::Canal vers Sélection(2)Menu Calques::Ajouter un Masque de Calque(3)Image::Édition/Couper (C-x)




	
Masque de Calque

	
Menu Calque ::Calque vers Sélection

	
(1)Menu Calque ::Calque vers Sélection(2)Image ::Sélection/Enregistrer dans un Canal

	


	
Menu Calques::Appliquer un Masque de Calque




	
Canal Alpha

	
Menu Calque ::Alpha vers Sélection

	
(1)Menu Calque ::Alpha vers Sélection(2)Image ::Sélection/Enregistrer dans un Canal

	
Menu Calques::Ajouter un Masque de Calque (Calque de Canal Alpha)

	











décrit les étapes nécessaires pour convertir n'importe lequel des quatre types en un autre. Vous voudrez sans doute mettre un signet sur cette page.
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4.5 Masques et Sélections



Le chapitre3 a décrit en détail l'utilisation des outils de la Sélection de GIMP; cependant, cette discussion est inachevée. Une pleine compréhension de la façon de
travailler pertinemment avec des Sélections exige une discussion sur la façon dont on doit intégrer les Masques. Cette section montre comment les Masques sont complémentaires des outils de Sélection et illustre pourquoi la combinaison des
Sélections et des Masques est si puissante.



  4.5.1 Utilisation des Masques pour raffiner des Sélections



Les Masques sont des outils terribles pour raffiner des Sélections. Un examen soigneux d'un Masque peut souvent indiquer plusieurs problèmes. La Figure4.36







Figure 4.36: Image illustrant une Sélection
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illustre une Sélection faite avec l'outil Chemin de Bézier . Comme ce sera vu dans un moment, cette Sélection expose les trois types de problèmes de base des Sélections. Pour examiner mieux ces problèmes, la
Sélection est convertie en Masque de canal, et la Sélection elle-même est annulée.



Le Masque de Canal résultant est montré sur la Figure4.37(a),







Figure 4.37: Un Masque Converti à partir de la Sélection
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et la Figure4.37(b) montre la Boîte de dialogue de Canaux associée. Puisqu'il est difficile de distinguer le fond Eau bleu-clair à travers un Masque de Canal noir 50%
transparent, la couleur du Masque a été changée en jaune, comme représenté sur la Figure4.37(c).



Pour voir les problèmes liés à la Sélection, l'outil Zoom est utilisé pour agrandir la fenêtre d'image. Ceci produit le résultat représenté sur la Figure4.38(a).







Figure 4.38: Illustration des trois problèmes de base de Sélection
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Cette figure prouve que dans plusieurs régions, au travers du Masque jaune la couleur bleu-clair du fond se laisse apercevoir aux environs des bordures de ce Masque jaune. Ceci signifie que ces Pixels bleu-clair ont été incorrectement
inclus en tant qu'élément de la Sélection.



La Figure4.38(b) montre la même image que sur la Figure4.38(a), mais avec les couleurs du Masque inversées.
L'inversion de couleur est faite en rendant le Masque de Canal actif et alors en utilisant la fonction Inverser que l'on trouve dans le menu d'Image:Image/Couleurs. Inverser les couleurs
inverse les régions du Masque qui correspondent aux Pixels Sélectionnés et non Sélectionnés dans l'image. Maintenant on peut voir que dans quelques endroits, au travers du Masque, les Pixels foncés du sujet laissent apercevoir vus aux
environs des bordures de ce Masque. Ceci signifie que, de manière erronée, ces pixels foncés n'ont pas été inclus dans l'ensemble de pixels sélectionnés.



En conclusion, sur les Figures4.38(a) et (b) un rugueux effet de bord de crénelage peut être vu.



Chacun de ces trois problèmes peut être résolu en raffinant le Masque. Ceci peut être accompli en utilisant plusieurs différentes méthodes, mais pour ce type de travail fin près d'un bord de Masque, le meilleur choix est l'outil Aérographe de la boîte à outils. L'Aérographe peut appliquer une couche très mince de peinture, ainsi c'est un grand outil de retouche. Travailler près du bord exige de bien mélanger
l'arrière-plan avec le sujet tout en évitant le crénelage. Lorsqu'il est utilisé avec une pression légère l'Aérographe est parfait pour réussir ceci.



La Figure4.39(a)







Figure 4.39: Présentation de l'Outil Aérographe
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montre la Boîte de dialogue d'Options des Outils pour l'Aérographe. C'est l'option de pression qui nous intéresse ici. La glissière exprime la Pression en pourcentage, et la valeur par
défaut: 10% est montrée sur la Figure4.39(a). L'effet d'utiliser la pression de 10% en même temps que la brosse douce choisie sur la Figure4.39(b) produit la ligne supérieure peinte sur la Figure4.39(c). Chacune des autres lignes est peinte avec la
valeur de pression étiquetée à la droite de la ligne. Cette figure prouve que, pour de basses pressions, l'outil d'Aérographe produit un Calque de peinture très mince, puissant pour retoucher des bords imparfaits
et crénelés comme ceux vus sur la Figure4.38.



L'utilisation de l'outil d'Aérographe sur les problèmes de Pixels représentés sur la Figure4.38 produit les résultats représentés sur la Figure4.40.







Figure 4.40: Solution des trois problèmes de base de Sélection avec l'outil Aérographe
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La technique utilisée en appliquant l'outil d'Aérographe est la suivante:



	
1.


	
Rendez le Masque de Canal actif.


	
2.


	
Utilisez l'outil Zoom pour agrandir l'image à une résolution suffisante de sorte que la peinture puisse être appliquée aux zones de bord de problème avec la précision.


	
3.


	
Placez la Couleur Active de Premier plan au noir par l'introduction au clavier de d dans la fenêtre d'image.


	
4.


	
Appliquez légèrement la peinture noire aux domaines problématiques avec l'outil Aérographe. La peinture noire est utile pour retirer les Pixel qui ne devraient pas faire partie de la Sélection.


	
5.


	
Inversez les couleurs de Masque par l'utilisation de Inverser du menu d'Image:Image/Couleurs, et travaillez les nouveaux domaines problématiques. En raison de l'inversion de couleur,
maintenant la peinture noire est utile pour inclure les Pixel qui devraient faire partie de la Sélection.


	
6.


	
Évaluez la précision de la peinture appliquée, et corrigez-la pour des erreurs par une utilisation libérale des fonctions Défaire (C-z) et Refaire (C-r).





  4.5.2 Le Masque Rapide



La section précédente vous a montré comment un Masque de Canal pourrait être employé pour raffiner une Sélection. C'est si utile que le GIMP possède une paire spéciale de boutons de fonction sur la fenêtre d'image permettant à une Sélection
d'être rapidement convertie à un Masque de Canal et vice versa. Ceux-ci s'appellent les boutons de Masque Rapide.



La Figure4.41(a)







Figure 4.41: Utilisation du Masque Rapide
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illustre une image avec une Sélection. Elle montre également un bouton encerclé sur le côté inférieur gauche de la fenêtre d'image contenant un graphisme de carré rouge. C'est le bouton de Masque Rapide. Cliquer
là-dessus convertit la Sélection en Masque, comme représenté sur la Figure4.41(b). Le bouton encerclé sur la Figure4.41(b) contient un graphisme montrant un carré dessiné avec des pointillés et ressemblant aux Fourmis en marche. Cliquer sur ce bouton renvoie le contenu du Masque rapide vers une Sélection. Ainsi, les boutons de Masque Rapide peuvent être utilisés pour convertir rapidement une Sélection en Masque qui peut alors être édité, comme décrit dans la Section4.5.1, avant
d'être retourné converti de nouveau dans une Sélection.



La Figure4.42







Figure 4.42: Options du Masque Rapide
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montre deux dispositifs des boutons de Masque Rapide. Double-cliquer l'un ou l'autre des boutons invoque la Boîte de dialogue Éditer les attributs du Masque Rapide.
Cette boîte de dialogue, représentée sur la Figure4.42(a), permet de modifier l'Opacité et la Couleur du Masque par défaut. Le deuxième dispositif du Masque rapide est
montré sur la Figure4.42(b). Quand le Masque rapide est créé, il apparaît également dans la Boîte de dialogue de Canaux avec le titre Qmask dans la zone de titre de
Canal. Ce Canal existe seulement durant la vie du Masque rapide et disparaît dès que le Masque sera retourné à une Sélection.



 4.5.3 Trouver le Masque Naturel



Exécuter une Sélection exige de séparer le sujet, la partie de l'image qui nous intéresse, du fond. Souvent le sujet a les dispositifs d'espace de couleur qui le différencient du fond, et le but de cette section est d'expliquer comment
exploiter cette donnée. Puisque les techniques décrites dans cette section dépendent de l'emploi des caractéristiques normales de la couleur d'une image pour réaliser la Sélection, j'appelle cette conclusion trouver le
Masque naturel. Les méthodes sont basées sur l'utilisation de deux outils primaires: Le Seuil, que l'on trouve dans le menu d'Image:Image/Couleurs, et Décomposer,
que l'on trouve dans Image:Image/Mode. L'approche du Masque naturel permet souvent au sujet d'être extrait en une unique opération, simple et grossière.



 4.5.3.1 Travailler avec l'outil Seuil



L'outil Seuil vous permet d'indiquer un intervalle de valeurs dans une image. Tous les Pixels qui sont dans l'intervalle des valeurs choisies sont représentés en blanc, et les pixels restants sont représentés en
noir. Le Seuil est un outil puissant pour créer automatiquement des Masques. Ceci est illustré dans l'exemple suivant.



La Figure4.43







Figure 4.43: Collage d'une Image dans son propre Masque de Canal
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illustre la première étape d'emploi du Seuil pour créer un Masque naturel. Dans l'exemple, nous voulons faire une Sélection de la fleur partiellement en floraison sur la Figure4.43(a). Nous commençons en copiant l'image sur la Figure4.43(a) dans un Masque de canal. Ceci est fait en
créant un nouveau Masque de Canal dans la Boîte de dialogue de Canaux, et alors en copiant et en collant le Calque de l'image dans le Masque en utilisant C-c et C-v (voir la Section2.4). La Figure4.43(b) montre la Boîte de dialogue Canaux résultante, et la Figure4.43(c) montre que le jaune est choisi comme couleur de Masque. Cette couleur a été choisie pour contraster sur le fond foncé de la Figure4.43(a). Puisqu'un Masque de Canal est seulement profond de 8 bits, le collage de l'image de couleur dans le Masque de Canal la convertit immédiatement en Niveaux de gris. Ceci
peut être vu sur la Figure4.43(d), qui a été obtenue en basculant en fonction sur l'icône de l'Oeil du Masque de Canal et en basculant hors fonction l'icône de l'Oeil du
Calque d'image.



La Boîte de dialogue Seuil fonctionne par cliquer et traîner une partie de l'intervalle des valeurs dans l'histogramme. L'intervalle des valeurs dans l'histogramme est dans [0,255], et, comme on peut le voir sur
la Figure4.44(b),







Figure 4.44: Application du Seuil au Masque de Canal
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l'intervalle qui a été choisi est de 72 à 253. Le balayage des valeurs dans l'histogramme de la Boîte de dialogue de Seuil représente immédiatement en blanc les Pixels dans le Calque actif (ici le Masque de canal)
ayant ces valeurs. Les Pixels se situant à l'extérieur des valeurs de l'intervalle balayé sont représentés en noir. Ainsi, le Masque de Canal qui était une image en niveaux de gris continûment variables est converti en noir et blanc
binaire. La Figure4.44(a) montre le Masque de Canal avant l'application du Seuil, et la Figure4.44(c) montre le Masque de Canal après l'application du Seuil.



Re-basculer en fonction l'icône de l'Oeil du Calque d'image permet au Masque de Canal d'être vu au-dessus de l'image, comme illustré sur la Figure4.45.







Figure 4.45:Les défauts du Masque résultant tels que vus dans la fenêtre d'Image
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Les parties du Calque d'image correspondant aux parties blanches du Masque de Canal peuvent être vues clairement dans la fenêtre d'image. Les parties de l'image correspondant aux parties noires du Masque de Canal sont masquées par un film
jaune partiellement transparent.



Comme représenté sur la Figure4.45, le résultat de l'utilisation du Seuil produit un Masque presque parfait pour la fleur. Cependant, plusieurs
zones de défaut demeurent. Il y a certaines parties de l'image qui devrait être masquée mais ne le sont pas, et il y a des parties qui sont masquées mais qui ne devraient pas l'être. Ces zones sont facilement retirées à l'aide du Lasso et de l'outil Pinceau.



La Figure4.46(a)







Figure 4.46: Utilisation de l'outil Lasso pour retirer des zones de Défauts
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montre comment le Lasso a été employé pour choisir des parties de l'image qui devrait être masquée mais ne le sont pas. Puisqu'il y a plusieurs régions dérangeantes, leurs Sélections ont été combinées en utilisant
les méthodes décrites dans la Section3.2. Les parties du Masque de Canal qui sont dans les régions Sélectionnées sont réparées (c'est-à-dire,
converties en noir) en trois étapes. Le Masque de Canal est rendu actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de dialogue Canaux, la Couleur Active d'Arrière Plan est placée au noir, comme représenté sur la
Figure4.46(b), et les Sélections sont coupées par l'introduction au clavier C-x dans la fenêtre d'image. Le résultat est montré sur la Figure4.46(c).



La Figure4.47 montre comment la tige de la fleur, qui n'a pas été incluse dans le Masque, est restaurée à l'aide de l'outil Pinceau. La Figure4.47(a)







Figure 4.47: Utilisation de l'outil Pinceau pour peindre les régions manquantes
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montre que la tige de la fleur zoomée à 300%, et la Figure4.47(b) et (c) montrent que le blanc est Sélectionné comme Couleur Active premier plan
et qu'une petite brosse dure a été choisie de la Boîte de dialogue de Sélection de Brosse. Le curseur du pinceau peut être vu en train d'appliquer la peinture blanche au Masque au-dessus de la région de la tige de
fleur sur la Figure4.47(a). La semi-transparence du Masque facilite le procédé de peinture. La Figure4.47(d)
montre le résultat d'avoir restauré entièrement la tige de fleur.



Pour l'étape finale dans cet exemple, la Figure4.48(a)







Figure 4.48: Convertir le Masque en Sélection
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montre comment la fonction Canal vers Sélection est appliquée en cliquant sur son icône dans la barre de boutons de la Boîte de dialogue Canaux. Mettant hors fonction la visibilité du Masque de canal, la Sélection
résultante est vue sur la Figure4.48(b).



Cet exemple montre comment l'utilisation du Seuil peut produire une Sélection beaucoup plus rapidement qu'il aurait été possible avec l'outil Chemin de Bézier . La fabrication d'un Chemin de Bézier aurait exigé de placer et d'ajuster un grand nombre de points de contrôle. En revanche, le procédé utilisé avec l'outil Seuil a exigé de l'expérimentation avec des valeurs
dans la Boîte de dialogue de l'outil, suivi de quelques Sélections approximatives avec le Lasso et une certaine peinture avec le Pinceau.



Un élément clé pour faire travailler efficacement l'outil Seuil est de trouver un intervalle raisonnable des valeurs dans l'histogramme de la Boîte de dialogue de l'outil. L'exemple utilisé dans cette section
prouve qu'il n'est pas nécessaire de trouver un Masque parfait. Le but est plutôt de trouver un Masque qui sépare le sujet suffisamment du fond de sorte que des outils tels que le Lasso et le Pinceau
puissent être utilisés pour nettoyer facilement les défauts.



L'intervalle des valeurs employées pour créer le Masque dans cet exemple est montré sur la Figure4.44(b). Il est important de comprendre que ce résultat a été obtenu en
utilisant une approche expérimentale des essais et des erreurs. Plusieurs régions contiguës de l'histogramme ont été brossées par la souris, et à chaque fois on a observé les parties de l'image qui sont représentées au blanc et au noir. Une
astuce pour trouver des régions utiles consiste à examiner les intervalles des valeurs supportant les principales bosses dans l'histogramme. Celles-ci sont habituellement associées aux éléments caractéristiques d'image, et c'est souvent le
cas qu'une de ces bosses soit la solution de notre recherche. Quand un intervalle raisonnable a été découvert, les zones de saisie de données peuvent être utilisés pour raffiner les points finals de l'intervalle.



Bien que l'outil Seuil ne soit pas une panacée et ne soit pas garanti de fonctionner, il est souvent performant. Cela vaut la peine d'essayer d'appliquer l'outil Seuil avant le lancement
dans un long procédé de Sélection avec l'outil Chemin de Bézier. Quelques bons exemples d'emploi du Seuil pour faire des Masques de Sélection sont illustrés dans les Sections7.3 et 7.4.



 4.5.3.2 L'outil Seuil contre la Baguette Magique



La Baguette Magique, présentée dans la Section3.1.1, est très semblable en principe au Seuil mais pas aussi pertinente.
Comme déjà décrit, la Baguette Magique fonctionne en choisissant un Pixel échantillon dans l'image et en fixant un Seuil en mode interactif qui contrôle combien de Pixels autour de la graine sont inclus dans la
Sélection. Ainsi, si la valeur du Pixel échantillon est S, et la valeur du Seuil est T, alors l'intervalle des valeurs de Pixel qui sont inclus dans la Sélection est [S-T,S+T].



Supposez maintenant que l'intervalle des valeurs de Pixel qui sépare le sujet du fond est [R1,R2]. Pour faire fonctionner la Baguette Magique sur cette image, le Seuil doit avoir la valeur
 
  T=(R2-R1)/2 et l'échantillon doit avoir la valeur
 
  S=(R1+R2)/2. Le problème, alors, est de trouver un Pixel dans le sujet ayant la valeur correcte
d'échantillon qui, quand on expérimente des valeurs de Seuil, produira un résultat acceptable. C'est impraticable pour plusieurs raisons, la difficulté principale étant qu'il n'y a aucun moyen d'employer un feedback visuel de plusieurs
essais de la Baguette Magique pour découvrir une solution plus raffinée.



D'autre part, le Seuil exige seulement que les points finals de l'intervalle soient indiqués, ainsi il est bien mieux adapté à l'expérimentation. Il est facile d'essayer plusieurs valeur de régions contiguës, et
le feedback visuel de ceci est très utile pour améliorer la recherche. En outre, l'histogramme dans la Boîte de dialogue Seuil fournit les indices importants quant aux régions qui peuvent être les plus utiles.



En conclusion, l'algorithme employé par la baguette magique est lent, parce que pour chaque changement de la valeur de Seuil, il doit périodiquement accroître la région choisie autour de l'échantillon. En
comparaison, l'algorithme pour le Seuil est très rapide, parce qu'il doit seulement comparer chaque Pixel dans l'image à un Seuil.



  4.5.3.3 Le Seuil et Décomposer



Dans les sections précédentes, le Seuil a été appliqué directement à l'image. Cependant, cet outil peut souvent être plus pertinent une fois appliqué à une composante de couleur d'image. La fonction Décomposer, que l'on trouve dans le menu d'Image:Image/Mode, peut être utilisée pour séparer une image dans ses composantes de RVB et de HSV. Quand la décomposition est RVB, Décomposer crée trois images en Niveaux de gris contenant les Canaux Rouge, Vert, et Bleu de l'image. Pour HSV, trois Niveaux de gris sont également créés, mais maintenant ils représentent les composantes de la
tonalité, la saturation, et de valeur de l'image. (voir le chapitre5 pour une discussion détaillée du rapport entre une image et ses composantes de couleur RVB et HSV.)



La Figure4.49(a)







Figure 4.49: Une image de fleur et la Boîte de dialogue Décomposer
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illustre une image d'une fleur, et la Figure4.49(b) montre la Boîte de dialogue Décomposer. Une décomposition de l'image soit RVB ou soit HSV
peut être exécutée en cliquant sur le bouton radio approprié. La décomposition CMY n'est pas utile, parce qu'elle produit les résultats qui sont identiques au RVB une fois utilisés avec l'outil Seuil. CMYK peut
produire des résultats intéressants, mais seuls le RVB et les HSV sont abordés ici.



La Figure4.50(a), (b), et (c)







Figure 4.50: Les décompositions de RVB et de HSV de la Fleur
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montrent les composantes Rouge, Vert, et Bleu de la fleur représentée sur la Figure4.49(a). Les Figures4.50(d),
(e), et (f) montrent les composantes de la tonalité, la saturation, et de valeur. Notez que pour chacune des composantes, le rapport entre la fleur et son fond est différent. Par exemple, dans la composante rouge et/ou la composante de
saturation, la fleur semble être mieux séparée du fond que pour les autres composantes. Puisque la fleur est un rouge-orange brillamment saturé, ceci ne devrait pas être une surprise. Cependant, le bon point
d'utilisation de l'outil Décomposer est qu'il donne à l'outil Seuil un avantage qui peut être exploité en essayant d'extraire un Masque naturel. Des exemples d'utilisation de cette
technique peuvent être trouvés dans les Sections7.3 et 7.4.
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 4.6 Les Problèmes Habituels et les Questions les Plus Fréquemment Posées



Les Masques peuvent être retors; comme avec les Calques, il est parfois possible de tomber sur des difficultés apparemment incompréhensibles. La raison est presque toujours que le Calque actif n'est pas celui que vous croyez. Quelques
problèmes communs que vous pouvez rencontrer avec les Masques sont décrits dans ce qui suit:



	
Je viens de sauvegarder une sélection dans un Masque de Canal, et je ne peux pas modifier certaines parties du Masque. Pourquoi?

Le problème est que la sélection est toujours active. Cela veut dire que les modifications du Masque ne sont autorisées que dans la région sélectionnée. Annuler la sélection avec Image:Sélectionner/Aucun ou en
tapant C-S-a dans la fenêtre image.




	
Je viens de sauvegarder une sélection dans un Masque de Canal, et je ne peux plus peindre ou filtrer mon image. Qu'est-ce qui ne va pas?

Sauvegarder une sélection dans un Canal positionne automatiquement le nouveau Masque de Canal comme Calque Actif; cependant, si vous contrôlez le dialogue des Canaux, vous verrez que le Canal actif n'est pas visible. Ainsi, les opérations
de peinture et de filtrage que vous essayez de faire ont été appliquées au Masque de Canal, ce qui ne peut être vu. Ou bien activez la visibilité du Masque de Canal en cliquant sur son icône oeil dans le dialogue des Canaux, ou bien rendez
le Calque de l'image voulu actif dans le dialogue des Calques.




	
J'essaie de couper une sélection dans un Masque ou un Canal, et rien ne se passe. Que se passe-t-il?

Couper une sélection dans un Masque a pour effet de colorier la zone sélectionnée avec la couleur de fond (montrée par le carré de la Couleur d'arrière plan active de la Boîte à outils).Si la sélection est faite
dans une partie noire du Masque, mettez la couleur de fond blanche. Si elle est faite dans une partie blanche, changez la couleur de fond en noir. En tapant d dans la fenêtre image, vous mettez les couleurs par
défaut, qui sont noir pour la Couleur de premier plan active et blanc pour la Couleur d'arrière plan active. En tapant x, vous permutez les couleurs de premier
plan et d'arrière plan.




	
J'essaie de peindre dans un Masque de Calque, mais l'image associée ne devient pas transparente ou opaque à l'endroit où je peins. J'ai seulement des marques de peinture sur l'image. Pourquoi?

Le Masque de Calque n'est pas actif. Assurez-vous de sa sélection en cliquant sur sa vignette dans la boîte de dialogue des Calques.




	
J'essaie d'utiliser les outils de peinture, mais les résultats sont étranges. Quelquefois je n'obtiens pas la couleur indiquée par le carré de la Couleur de premier plan active et d'autres
fois je n'obtiens rien du tout. Est-ce que mon GIMP est cassé?

Non, le GIMP n'est pas cassé. Vérifier le menu Mode dans la boîte de dialogue Options du pinceau. Si le mode de remplissage n'est pas mis à Normal, cela explique le problème.
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  5. Les Modes Espaces de Couleur et Fusion



Il est étonnant que presque chaque couleur que nous voyons puisse être décomposée en un mélange de juste trois couleurs primaires. La plupart des enfants apprennent ceci à l'école et savent que les couleurs primaires sont Bleu, Jaune, et
Rouge. En utilisant des peintures au doigt, les gosses peuvent expérimenter la fabrication des prétendues couleurs secondaires : vert, orange, et pourpre . Si l'audition fonctionnait de cette façon, chaque note musicale pourrait être
décomposée en une somme de juste trois tonalités. Trois tonalités pourraient constituer une gentille corde de guitare, mais elle n'est pas suffisante pour le rock'n'roll.



Ce fait intéressant, que seules trois couleurs suffisent, est dû à la façon dont fonctionne la vision humaine . Il y a trois types différents de cônes dans l'oeil (rouge, vert, et bleu); c'est ce qui explique que seulement trois couleurs
sont nécessaires. Le fait que toutes les couleurs puissent être reproduites en mélangeant seulement ces trois est extrêmement utile. Il constitue comme un alphabet. Avec une petite collection de lettres, n'importe quel mot peut être écrit
et n'importe quelle signification peut être donnée. La leçon est la même pour la couleur. Avec des seulement trois phosphores de couleur, un moniteur d'ordinateur peut, en principe, exprimer n'importe quelle couleur; avec seulement trois
encres de couleur, en principe, une imprimante peut imprimer n'importe quelle couleur.



Il y a quelques limitations pratiques au concept de reproduction de toutes les couleurs avec seulement trois couleurs primaires. Cependant, sans entrer dans plus de détails, il suffit de savoir que l'ensemble des couleurs qui peuvent être
faites en ajoutant différentes quantités des trois primaires s'appelle un Espace de Couleur. La forme de l'espace défini de cette façon est un cube.



En principe, les trois primaires employées pour produire un Espace de Couleur ne sont pas seules. Dans la théorie, n'importe quel triplette de couleurs indépendantes peut être employée pour décomposer un Espace de Couleur. Cependant, dans
la pratique, les Espace de Couleurs créés par deux ensembles différents de couleurs primaires ne sont pas identiques. Typiquement, il y a une partie de l'intervalle de couleur d'un espace qui ne peut pas être reproduit par l'autre .



Le meilleur choix des primaires dépend habituellement du type de dispositif physique employé pour créer la couleur. Les moniteurs utilisent les phosphores rouge, vert, et bleu pour créer un Espace de Couleur appelé RVB. Les imprimantes
utilisent les encres cyan, magenta, et jaunes et fonctionnent dans un Espace de Couleur appelé CMY. C'est la manière physique dont on combine des couleurs qui explique les deux Espaces. Les moniteurs émettent de
la lumière, tandis que les encres réfléchissent seulement la lumière. Quand nous réfléchissons une lumière blanche sur l'encre, ce que nous voyons est la composante de couleur de la lumière blanche qui est
réfléchie et pas absorbée par l'encre.



Connaître les Espace de Couleurs est important dans le GIMP pour plusieurs raisons. Corriger pertinemment la couleur dans une image exige quelques notions au sujet de la façon dont les couleurs agissent l'une sur l'autre. En outre, regarder
différentes composantes de couleur d'une image peut souvent être tout à fait utile pour faire des Sélections et des Masques.



Ce chapitre se compose de deux parties principales. La première partie commence par un cours d'instruction sur les trois Espace de Couleurs: RVB, HSV, et CMYK. L'espace RVB est discuté en détail, et ceci est suivi d'une description du
rapport entre les espaces de RVB et de HSV. HSV est un espace plus perceptuellement utile que le RVB et trouve beaucoup d'utilisations dans le GIMP. Bien que le GIMP ne soit pas CMYK-capable, cet Espace de Couleur, important pour
l'impression, est également discuté. Ses avantages et inconvénients sont décrits et son importance à pré-impression est expliquée.



La deuxième partie du chapitre présente la Transparence et les 16 Modes de Fusion de GIMP à partir d'une perspective d'Espace de Couleur. Les modes de Fusion sont des outils puissants pour combiner des couleurs entre les Calques. Vous
pouvez également les employer pour contrôler comment les outils de peinture appliquent la couleur. La présentation de l'Espace de Couleur dans la première partie de ce chapitre sera très utile pour comprendre comment ces modes fonctionnent.
La section finale de ce chapitre présente quelques utilisations pratiques des modes de Fusion.













	
5.1 L'Espace de Couleur RGB


	
5.2 L'Espace de Couleur HSV


	
5.3 Relier HSV à RGB


	
5.4 Le Système de Soustraction CMYet CMYK


	
5.5 Conversion en Niveaux de Gris


	
5.6 Les Modes de Fusion

	
5.6.1 Les Modes de Fusion Normal, Dissoudre, et Derrière


	
5.6.2 Les Modes de Fusion Addition, Soustraction, et Différence


	
5.6.3 Les Modes de Fusion Multiplier (Brûler), Diviser (Dodge), ecran,
et Superposer


	
5.6.4 Les Modes de Fusion Assombrir Seulement et Eclaircir Seulement


	
5.6.5 Les Modes de Fusion Teinte, Saturation, Valeur, et Cooleur






	
5.7 Opacité et Transparence


	
5.8 Utilisation Pratique des Modes de Fusion

	
5.8.1 Colorisation


	
5.8.2 Ombres et Eclairages Réalistes






	
5.9 Problèmes Communs etQuestions Fréquemment posées
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 5.1 L'Espace de Couleur RVB



L'Espace de Couleur RVB est important pour nous parce qu'il est ce qui nous voyons quand nous regardons un moniteur de couleur. Le moniteur mélange ensemble différentes quantités de primaires rouges, vertes, et bleues. Pour cette raison,
les couleurs qui peuvent être vues sur un moniteur d'ordinateur peuvent être représentées comme une triplette de nombres ou comme un vecteur dans un cube tridimensionnel. La quantité de chacune des primaires contenues dans une couleur peut
être représentée par un nombre dans un intervalle fixe. Puisque le GIMP utilise 8 bits par canal de couleur primaire, l'intervalle par primaire est de 0 à 255 (28=256).. Ici, 0 signifie qu'aucune primaire n'est
utilisée et 255 signifie qu'il y a autant primaire que le moniteur peut produire. Bien qu'il y ait des questions relatives à la balance (l'équilibrage) du Blanc, l'étalonnage, et la perception visuelle humaine, on présume que les trois
primaires combinée au maximum de puissance produisent du Blanc et que les trois , combiné au minimum de leur puissance produisent du Noir. Naturellement, le Noir produit n'est pas aussi profond que celui du moniteur une fois arrêté.



Quand il est utile de parler des couleurs en termes numériques, car cela est fait au chapitre6, qui discute de la correction de couleur, nous emploierons une notation spéciale
pour indiquer des couleurs. Par exemple, le pourpre composé de rouge à 172, de vert à 83, et de bleu à 232 sera noté
  172R 83G 232B. Cette couleur est illustrée sur la Figure5.1,







Figure 5.1: Représentation d'une couleur avec une triplette RVB: Pourpre=
  172R 83G 232B
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ce qui montre comment la couleur se compose à l'aide de l'outil de Sélection des couleurs. Cet outil est ouvert en cliquant sur les boîtes rectangulaires Couleur Active de Premier plan
ou Couleur Active d'Arrière-plan dans la Boîte à Outils. La Boîte de dialogue de l'outil peut être employée pour afficher des couleurs RVB. Celles-ci sont composées en utilisant les glissières ou peuvent être
entrées numériquement. La couleur choisie apparaît dans une boîte juste en haut de la boîte de dialogue. Ce que nous avons ici est peinture digitale de doigt!



Comme vous le verrez plus tard en ce chapitre, il est utile de penser les triplettes constituées par les primaires comme un cube en couleur où chacune des primaires forme un des axes principaux. Le cube en couleur RVB est illustré sur la
Figure5.2.







Figure 5.2: Le Cube de Couleurs RVB
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Chaque axe du cube représente des valeurs de rouge, de vert, ou bleu dans l'intervalle [ 0.255 ]. L'axe rouge, étiqueté R, montre l'échelle de couleurs associée sous lui. Les axes vert et bleu sont illustrés pareillement. Comme cité
précédemment, 0 signifie que le moniteur n'émet pas la couleur primaire et 255 signifie qu'elle émet le maximum. Les valeurs entre 0 et 255 représentent les gradations dans l'intensité de la couleur.



Comme l'implique l'Espace de Couleur, les couleurs agissent comme des vecteurs. Elles peuvent être combinées par l'addition et la soustraction pour obtenir d'autres couleurs dans le cube. Ainsi, l'origine du cube, ou
  0R 0G 0B, représente l'absence totale de couleur, ce qui est le Noir. L'extrémité la plus éloignée de l'origine est la somme des intensités les
plus élevées de rouge, de vert, et de bleu, ou
  255R 255G 255B. Ceci produit la couleur Blanc, c'est pourquoi ce coin du cube est étiqueté W sur la Figure5.2. Les autres coins du cube représentent les diverses couleurs primaires et secondaires. Nous avons déjà rencontré le rouge, le vert, et le bleu. Les trois restants sont
cyan, magenta, et jaune. Des étiquettes sur la Figure5.2, on peut voir qu'ajouter 255 de rouge à 255 de vert se décrit
  255R 255G 0B ou jaune, ajouter 255 de rouge 255 à 255 de bleue donne
  255R 0G 255B ou magenta, et ajouter 255 de vert à 255 de bleue donne
  0R 255G 255B ou cyan.



Notez que la diagonale principale du cube RVB est illustrée sur la Figure5.2 comme une ligne tracée entre l'origine Noir à 0 et le Blanc à W. Cette ligne représente
les couleurs dans le cube RVB qui se composent des quantités égales de rouge, vertes, et le bleu. Tous les points sur cette ligne sont gris. Plus on se situe près de l'origine, plus le gris est foncé; plus on se situe près de W , plus le gris est clair. C'est pour cette raison que la diagonale principale du cube en RVB désigné sous le nom de l'axe neutre . Les gris sont neutres parce qu'ils ne préfèrent aucune
tonalité; ils contiennent des quantités égales de rouge, de vert, et bleu.
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 5.2 L'Espace de Couleur HSV



La perception de couleur et de notre façon de parler d'elle dans la vie quotidienne n'est pas bien servie par l'Espace de Couleur RVB. Si nous pensons à peindre les murs de la salle de séjour, par exemple, nous pensons habituellement à
quelle nuance de couleur ce devrait être, comment lumineux nous la voulons, et si elle devrait être en pastel ou vive.



Typiquement, la première chose que nous notons habituellement au sujet d'une couleur est sa teinte. La teinte décrit la nuance de couleur et où cette couleur se trouve dans le spectre de couleur. Rouge, jaune, et pourpre sont des mots qui
décrivent la teinte. La Figure5.3







Figure 5.3: Teinte, Saturation, et Valeur



	
[image: Figure 5.3]









illustre l'intervalle des teintes, H, comme un cercle représenté par des valeurs de 0 à 360. Les raisons de ceci deviendront claires sous peu.



Le prochain aspect le plus significatif de la couleur est typiquement la saturation, S. La saturation décrit combien pure est la teinte par rapport à une référence blanche. Par exemple, une couleur qui est entièrement rouge et sans aucun
blanc est entièrement saturée. Si nous ajoutons un peu blanc au rouge, le résultat devient plus pastel, et la couleur se décale de rouge vers rose. La teinte est toujours rouge mais elle est devenue moins saturée. Ceci est illustré dans la
barre verticale de la Figure5.3. . La saturation est un pourcentage qui s'étend de 0 à 100. Un rouge pur qui n'a aucun blanc est 100% saturé.



En conclusion, une couleur a également un éclat/brightness. . C'est une description relative de combien de lumière provient de la couleur. Si la couleur réfléchit beaucoup de lumière, nous dirions qu'elle est lumineuse. Imaginez voir une
voiture sports rouge en plein jour. Sa couleur semble lumineuse. Comparez ceci à la perception de la voiture comme la nuit tombe. Nous pouvons voir que la voiture est rouge mais elle semble plus mate parce que l'illumination ambiante
réfléchit moins de lumière dans l'oeil. Moins de lumière signifie la couleur semble plus foncée. Dans le GIMP, la mesure la plus importante de l'éclat est mesurée par une quantité appelée Valeur. Cependant, il y a également d'autres mesures
d'éclat qui seront présentées sous peu. Pour le moment, cependant, la barre horizontale sur la Figure5.3 illustre un intervalle des valeurs rouges. La Valeur, comme la
Saturation, est un pourcentage qui va de 0 à 100. Cet intervalle peut être considéré comme la quantité de lumière que répand une couleur. Par exemple, quand la teinte est rouge et la valeur est élevée, la couleur semble brillante/lumineux.
Quand la valeur est basse, elle semble foncée.



Ainsi, la teinte, la saturation, et la valeur sont comme un Espace de Couleur alternatif. N'importe quelle couleur peut être décomposée en ces trois composantes et, comme pour le RVB, il est possible de représenter cet espace comme un
cube.. La Figure5.4







Figure 5.4: Décomposition d'une image de couleur dans ses composantes de HSV
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illustre le résultat d'utilisation de Image:Image/Mode/Décomposer sur l'image de couleur sur la Figure5.4(a). Le choix de l'option de HSV dans
la Boîte de dialogue Décomposer produit la décomposition en teinte, , saturation, et Valeur représentée sur les Figures5.4(b),
(c), et (d). Il est intéressant de noter que la teinte vraiment ne change pas beaucoup. Ce sont de larges régions finies presque constantes de l'image. Pour, l'exemple, bien qu'il y ait détail significatif dans les composantes de saturation
et de valeur du ciel, la teinte est tout à fait uniforme là. Des trois, c'est le composante de valeur qui est le plus détaillé.



Puisque des couleurs sont créées sur le moniteur en utilisant des mélanges de rouge, de vert, et de bleu, il est utile et instructif pour voir comment l'Espace de Couleur HSV vit à l'intérieur du cube en RVB.
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  5.3 Relier HSV à RVB



Pour comprendre mieux les Espaces de Couleur HSV et RVB, cela aide de comprendre leur rapport. Un exercice extrêmement utile consiste à identifier les parties du cube RVB qui correspondent aux surfaces de Teinte, de Saturation, et de Valeur
constantes.



Nous commençons en définissant mieux l'éclat/brightness. . Cette notion a été présentée dans la section précédente, et c'est une mesure de la perception visuelle de combien de lumière une zone émet. Une lampe avec un commutateur d'intensité
variable permet au niveau de l'éclat de varier. La rotation de la lampe augmente vers le haut notre perception d'éclat. Notez que la notion de l'éclat ne dépend pas de la couleur de la lumière. Il y a autant de sens de parler de l'éclat
d'une lampe rouge qu'on le fait à propos d'une lampe blanche.



Un moniteur de couleur est juste une collection de milliers de lampes (c'est-à-dire, Pixel) qui émettent la lumière rouge, verte, et bleue. Puisque chacune des lampes peut être indépendamment contrôlée, tout l'éclat d'une zone sur le
moniteur est la somme des éclats de chaque couleur. Les couleurs ayant le même l'éclat dans le cube RVB, alors, sont ceux dont la somme des trois composantes de couleurs aboutissent à la même valeur. Pour un niveau particulier d'éclat, ceci
représente un plan perpendiculaire à l'axe neutre [gris] (c'est-à-dire,
  [image: $R+G+B=\mbox{constant}$]). La Figure5.5







Figure 5.5: Plans d'éclat constant dans le cube RVB
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montre trois exemples des plans perpendiculaires à l'axe neutre dans le cube RVB. Le cube sur la Figure5.5(a) montre le plan le plus foncé, le cube sur la Figure5.5(c) le plus clair, et le cube sur la Figure5.5(b) un plan d'éclat intermédiaire. Notez comment les couleurs
dans chaque plan semblent également lumineuses. Les trois cubes dans la figure montrent des plans de couleur de 25, de 50, et de 75% d'éclat. Le Noir intégral et le Blanc intégral ont un éclat qui est de 0% et 100%, respectivement, et se
composent de simples points dans le cube.



Il y a beaucoup de concepts étroitement liés à l'éclat et qui ont de diverses et utiles propriétés . L'éclat est formellement défini pour être (R+G+B)/3; c'est une
propriété physique de couleur et elle ne correspond pas bien à la perception humaine de couleur. Pour cette raison, l'éclat n'est pas utilisé réellement dans le GIMP. Cependant, le GIMP utilise :



	
légèreté(lightness),
  [image: $L=[\max(R,G,B)+\min(R,G,B)]/2$],


	
valeur,
  [image: $V=\max(R,G,B)$], et


	
luminance,
  Y=0.30 R + 0.59 G + 0.11 B.





La Luminance est la représentation de l'éclat qui correspond mieux à la perception humaine parce que les pondérations 0.30, 0.59, et 0.11 correspondent le plus étroitement à la sensibilité de l'oeil aux rouge, vert, et bleu.



La Figure5.6







Figure 5.6: Différentes projections sur l'Axe Neutre
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montre comment les différentes définitions pour l'éclat se projettent sur l'axe neutre. La figure montre la position dans le cube en RVB d'une couleur représentative,
  220R 60G 120B, et des emplacements sur l'axe neutre correspondant à la valeur, V , à la légèreté,(lightness,) L, , et à la luminance,Y. Comme on peut le voir sur la Figure5.6, la valeur est la plus lumineuse. La luminance et
la légèreté sont variables et soit l'une ou soit l'autre une peut être la plus foncée selon le choix de la triplette RVB.



Ensuite, nous définissons la Saturation. La définition de la saturation est liée à celle de l'éclat. La saturation est le pittoresque (colorfulness) relatif d'une zone en ce qui concerne son éclat. Que signifie pittoresque (colorfulness)? Une réponse peut être donnée dans le contexte du cube en RVB et de l'axe neutre. Comme déjà remarqué, l'axe neutre est la diagonale dans le cube allant de
  0R 0G 0B to
  255R 255G 255B, et qui se compose de noir, blanc, et le niveau de gris entre elles. Ainsi, dans le sens habituel, cet axe n'a aucune
couleur (c'est-à-dire, teinte). Le pittoresque (colorfulness) de n'importe quel point dans le cube RVB, alors, est proportionnel à sa distance perpendiculaire à l'axe neutre. Les points plus près de l'axe sont moins
colorés (c'est-à-dire, plus près du gris) et ceux qui sont davantage éloignés sont plus colorés. La Saturation, alors, d'un point dans le cube RVB est le rapport de son pittoresque (colorfulness) à son éclat.



Ceci signifie que les surfaces de saturation constante dans le cube en RVB sont des cônes centrés sur l'axe neutre. La Figure5.7







Figure 5.7: Cônes de Saturation constante dans le cube RVB
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montrent deux exemples du cube RVB. Le cube sur la Figure5.7(a) montre le cône correspondant à 20% saturation et à celle sur laFigure5.7(b) à 70% saturation . Notez que les couleurs sur le cône de droite semblent plus vives parce qu'elles sont plus saturées. Les couleurs du cône à l'extrême gauche sont beaucoup
plus pâles parce que leurs couleurs sont plus relativement neutres. Quand une couleur est plus neutre nous l'appelons pastel.



En conclusion, la définition de la teinte est liée à ce que nous pensons familièrement comme couleur. La teinte d'un point dans le cube RVB est définie pour être sa position angulaire autour de l'axe neutre. Si on regarde les coins du cube
RVB représenté sur la Figure5.2, vous pouvez voir que Rouge, Jaune, Vert, Cyan, Bleu, et Magenta sont distribués également en angle autour de l'axe neutre. Ainsi, la
triangulaire/cale définie par l'axe neutre et n'importe quel point sur la surface du cube est un plan de teinte constante.



La Figure5.8







Figure 5.8: Wedges/Cales de Teinte constante dans le Cube RVB
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illustre trois exemples du cube RVB avec différentes triangulaire/cale de teinte constante. Puisque la teinte est une fonction d'angle, son intervalle va de 0 à 360 degrés. Le coin rouge du cube est défini pour être
la teinte à 0, qui, courageusement, est également la teinte à 360. Cette teinte est montrée sur la Figure5.8(b). Le cube sur la Figure5.8(a) montre une teinte de 330, qui est pourpre, et celle sur la Figure5.8(c) une teinte de 30, qui est orange.
Notez que bien que la teinte de chaque triangulaire/cale soit constante, l'éclat et la saturation changent sur l'intervalle des valeurs possibles.



Figure5.9







Figure 5.9: Les coordonnées HSV dans le Cube de couleur RVB
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récapitule le rapport entre le RVB et le HSV. Bien que, l'axe neutre représente l'éclat et pas la valeur, je maltraiterai souvent cette notion et me référerai abusivement à elle comme axe de Valeur. Le modèle représenté sur la Figure5.9 sera utile pour comprendre les explications des modes de Fusion de couleur décrits plus tard en ce chapitre.



Avec à l'esprit le système de coordonnées HSV, plusieurs observations peuvent être faites au sujet des régions de couleur dans le cube RVB. La première est que les sommets cyan, magenta, et jaunes du cube représentent des couleurs plus
lumineuses que rouge, vert, et bleu parce que ces dernières ont une projection inférieure sur l'axe neutre. De même, toutes les couleurs dans la pyramide définie par les sommets C, Y, M, et W correspondent à des couleurs plus claires, et la
pyramide définie par l'origine et les sommets de R, G(V), et B correspondent à des couleurs plus foncées. Les couleurs près de l'axe neutre dans le cube auront une apparence plus pastel ou délavé parce qu'elles moins sont saturées, et les
couleurs plus éloignées de cet axe sembleront plus vives.
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  5.4 Le Système de Soustraction de Couleur CMYet CMYK



Un moniteur de couleur émet la lumière et se fonde par conséquent sur l'Espace de Couleur RVB, qui est un système additif de couleur. L'encre sur le papier, cependant, est une histoire totalement différente. L'encre absorbe la lumière et la
couleur que nous voyons d'elle est la lumière qui a été réfléchie et pas absorbée. Si nous faisons reluire une lumière blanche sur une zone et si la couleur vue est cyan, c'est parce que la composante rouge de la lumière blanche a été
absorbée laissant seulement cyan se refléter. De même, le magenta absorbe le vert, et le jaune absorbe le bleu. Ainsi, les couleurs cyan, magenta, et jaune font un espace de couleur soustractif, qui est l'anti-espace du RVB. Cet Espace de
Couleur s'appelle CMY pour cyan, magenta, et le jaune. Pour un Pixel qui a des composantes de R, de G, et de B dans l'Espace de Couleur RGB, les composantes correspondants de C, M, et Y sont justes (255-R), (255-G), et (255-B).



En raison de la nature physique des encres colorées, l'Espace de Couleur CMY est parfait pour travailler avec des images imprimées. Ou presque. En principe, l'ajout des quantités égales de cyan, de magenta, et jaune est comme soustraire des
quantités égales de rouge, de vert, et bleu. Nous savons que les quantités égales de R, G, et B font une couleur neutre, ainsi des quantités égales de C, M, et Y le font aussi. Ainsi, ajouter de grandes et égales quantités de cyan, magenta,
et de jaune fabriquent du Noir, et ajouter de très petites quantités fabriquent presque du Blanc . Au moins c'est vrai quand CMY est employé pour imprimer sur le livre blanc.



Dans la pratique, en raison des imperfections des encres, ajouter des quantités égales de cyan, de magenta, et jaune ne fait pas un noir foncé profond. Plutôt, il produit un brun boueux. Pour remédier à de ce problème, les imprimantes
soustraient encore une partie de cyan, magenta, et de jaune d'une image et la remplacent par le noir. Ce nouvel espace de Couleur s'appelle CMYK, et il améliore de manière significative la profondeur et l'intervalle de teinte des images
imprimées. Ici, le K dans CMYK représente le noir.



Combien de cyan, de magenta, et jaune peuvent être soustraits dehors et remplacés par noir? Puisque les couleurs neutres exigent des quantités égales de cyan, de magenta, et de jaune, le plus qui peut être soustrait dehors pour un Pixel est
le minimum de ses composantes de C, de M, et d'Y. Ainsi
  [image: $K=\min(C,M,Y)$] est le noir maximum qui peut être extrait, et les nouvelles valeurs résultantes de C, M, et Y sont justes les anciennes valeurs moins de
cette valeur de K. Bien que, sélectionner K pour être le minimum de C, de M, et d'Y soit raisonnable, cela n'est pas nécessaire; il peut également être choisi pour être inférieur cette valeur.



En plus du rapport normal de CMYK avec l'impression parce que ses qualités soustractives sont miroirs de celles des encres, elle a également un autre avantage important et plus pragmatique. Le remplacement des quantités égales de trois
encres colorées par une simple encre noire peut de manière significative réduire la quantité d'encre imprimée sur le papier. Ceci signifie que l'encre séchera plus rapidement et les presses peuvent produire plus de copie dans la même
quantité de temps.



Il y a également des avantages significatifs à CMYK en vue de faire la correction de couleur sur une image qui sera destinée à un format imprimé (voyez, par exemple, [6]). Le plus
significatif est que l'intervalle de couleurs, connu sous le nom de gamme de couleur, de ce qui peut être reproduit avec des encres est sensiblement plus petit que ce qui peut être créé sur un moniteur de couleur. Ainsi, il n'est pas
pertinent d'investir beaucoup de temps à travailler sur une image RVB pour seulement la convertir en CMYK en vue de l'imprimer in fine . Ceci dépassera plus que probablement les limites de ce qui peut être produit avec les couleurs de
gamme. Quand le résultat final est une image imprimée , il est plus pertinent de convertir en CMYK avant d'exécuter toutes les transformations de couleur.



Malheureusement, le GIMP fournit très peu le support pour travailler dans CMYK. Il y a la fonction Décomposer, trouvée dans le menu Image:Image/Mode, qui offre une option de CMYK dans sa
boîte de dialogue. Ce n'est pas terriblement utile, cependant. Pour inciter le GIMP vraiment à devenir pré-impression, ce qui suit est nécessaire:



	
La capacité de placer K dans l'intervalle 0 à
  [image: $\min(C,M,Y)$].


	
La capacité de convertir le RVB en CMYK tout en appliquant des limitations de gamme de couleur.


	
Les capacités de travailler dans l'espace de couleur CMYK juste comme dans l'espace de RVB. Ceci signifie un dialogue de Canaux avec des composants de C, M, Y, et K et des fonctions et des outils d'édition de couleur comme Courbes, Niveaux, et Palette de Couleurs , et ainsi de suite, qui fonctionnent dans CMYK.





Il y a également la perception que les couleurs spot sont nécessaires pour faire un pertinent l'outil de manipulation d'image pré-imprimerie. Bien qu'il y ait beaucoup d'apparat dans les systèmes au sujet de la
colorimétrie, de l'étalonnage des dispositifs d'encre Pantone disponibles pour Adobe Photoshop , ceux-ci constituent en quelque sorte un hareng rouge/une diversion /un leurre. La réalisation du travail sur ces systèmes est difficile et
incertaine. Les dispositifs matériels ou physiques tels les presses tendent à produire des résultats différents d'un jour à l'autre, voire même de passage en passage. Dans le processus d'impression, il y a beaucoup de problèmes qui peuvent
changer l'équilibre de couleur tellement soigneusement calibré sur le moniteur. Les quantités d'encre que l'imprimante utilise, la capacité de la presse pour appliquer les pourcentages indiqués de l'encre uniformément à travers la surface à
imprimer, et beaucoup d'autres facteurs environnementaux et de préoccupations sanitaires pour l'imprimerie conduisent à la variabilité significative dans le résultat final. Aucune quantité d'étalonnage et de systèmes de propriété
industrielle d'encre ne peut fixer cela.



Ainsi, l'obstacle principal à surmonter avant que le GIMP puisse devenir une outil viable pré-impression est la fonctionnalité donnée dans la liste à puces précédente.
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 5.5 Conversion en Niveaux de Gris



Des discussions précédentes, il résulte clairement que chaque image de couleur possède une composante de Niveaux de Gris qui peut être extraite à partir des composantes de Teinte et de Saturation. Il y a réellement trois fonctions
différentes dans le GIMP pour convertir une image en Niveaux de Gris. Ce sont la fonction Niveaux de Gris, la fonction Désaturer, et la composante de valeur de l'option de HSV de la
fonction Décomposer. Pour illustrer ces fonctions, chacune est appliquée à l'image de couleur représentée sur la Figure5.10(a).







Figure 5.10: Les trois méthodes pour convertir en Niveaux de Gris
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Pour commencer, le choix le plus évident pour convertir une image de couleur en Niveaux de Gris consiste à employer la fonction Niveaux de Gris que l'on trouve dans le menu d'Image:Image/Mode.
Cette fonction transforme une image de couleur 24-bit, sur trois-canaux, en une image de 8 bits et à canal unique de Niveaux de Gris en formant une somme pondérée des composantes de rouge, vert, et bleu. La formule utilisée dans le GIMP est
  Y = 0.3R + 0.59G + 0.11B; ce résultat est connu comme luminance (voyez [4] or [5]). Les pondérations employées pour calculer la luminance sont liés aux phosphores du moniteur. L'explication pour ces pondérations
est due au fait qui pour des quantités égales de couleur l'oeil est le plus sensible au vert, puis au rouge, et puis au bleu. Ceci signifie que pour des quantités égales de lumière verte et bleue, le vert, néanmoins, semblera beaucoup plus
lumineux. Ainsi, l'image obtenue résultant de la moyenne normale des trois composantes de la couleur d'une image produit un éclat/brightness de Niveaux de Gris qui n'est pas perceptuellement équivalent à l'éclat de l'image initiale de
couleur. Cependant, la somme pondérée que définit Y, y parvient .



Le résultat de la conversion de l'image de couleur de la Figure5.10(a) en utilisant la fonction Niveaux de Gris est montré sur la Figure5.10(b). Quand vous le comparez aux deux autres images en Niveaux de Gris, la fonction Niveaux de Gris semble la plus représentative de l'éclat de
l'image de couleur.



De la discussion précédente, le déplacement de la saturation d'une image devrait produit également un Niveaux de Gris. Un moyen de désaturer une image consiste à remplacer la valeur de RVB pour chaque Pixel par celle du point le plus proche
sur l'axe neutre. Ce point sur l'axe neutre est illustré sur la Figure5.6. Dans le GIMP, la fonction Désaturer, que l'on trouve dans le
menu d'Image:Image/Couleurs, fait quelque chose dans ce genre. En fait, elle utilise une approximation de cette idée; elle choisit le point sur l'axe neutre déterminé par le calcul de
  [image: $L=\{\max(R, G, B) +\min(R, G, B)\} / 2$], qui correspond à la définition de la légèreté/lightness. Après application de la
fonction Désaturer, l'image demeure dans l'espace de RVB et continue à avoir trois canaux de couleur, mais maintenant les canaux ont des valeurs identiques, c'est pourquoi l'image apparaît comme en Niveaux de
Gris.



Le résultat de l'application de Désaturer à l'image de couleur sur la Figure5.10(a) est montré sur la Figure5.10(c). Des trois méthodes pour convertir une image en Niveaux de Gris, celle-ci produit la conversion la plus plate (c'est-à-dire, avec le moindre contraste) et la plus
foncée.



En conclusion, il est possible d'obtenir une conversion légèrement différente en Niveaux de Gris en utilisant l'option HSV de la fonction Décomposer Ceci décompose l'image initiale en trois nouvelles images,
chaque image de 8 bits de Niveaux de Gris représentant les composantes de la Teinte, Saturation, et Valeur de l'image. La composante de valeur est une conversion en Niveaux de Gris qui est basée sur un déplacement vers l'axe neutre en
choisissant la composante du maximum RVB. Ainsi,
  [image: $V=\max(R,G,B)$].



La Figure5.10(d) montre la composante de valeur de la décomposition HSV pour la Figure5.10(a).
Ce Niveaux de Gris est clairement le plus lumineux des trois, ce qui se comprend parce que la valeur est définie comme maximum des composantes de R, G/V, et B (voir la Figure5.6).



Ainsi, quelle Conversion en Niveaux de Gris est la meilleure? Je suis tenté de dire que la fonction Niveaux de Gris est le meilleur moyen parce qu'il produit le résultat dont l'éclat est le plus perceptuellement semblable à l'éclat de
l'image initiale de couleur. Cependant, la réponse doit dépendre de ce que vous voulez faire avec l'image. En outre, les deux autres méthodes pour convertir en Niveaux de Gris sont utiles, et, en particulier, la
composante de valeur de la fonction de la fonction Décomposer HSV est utilisée pour beaucoup d'opérations dans le GIMP (pour des exemples, voir les Sections6.2.6
et 6.4.4).
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Sous-sections



	
5.6.1 Les Modes de Fusion Normal, Dissoudre, et Derrière


	
5.6.2 Les Modes de Fusion Addition, Soustraction, et Différence


	
5.6.3 Les Modes de Fusion Multiplier (Brûler), Diviser (Esquiver), Superposer


	
5.6.4 Les Modes de Fusion Assombrir Seulement et Éclaircir Seulement


	
5.6.5 Les Modes de Fusion Teinte, Saturation, Valeur, d Couleur






 
 5.6 Les Modes de Fusion



Habituellement les calques sont opaques, ce qui signifie que les calques supérieurs couvrent et bloquent visuellement ceux qui sont plus bas. Les modes Fusion modifient ce comportement et permettent à quelques dispositifs de couleur d'un
calque d'être combinés avec les couleurs des calques au-dessous de lui. Des modes Fusion peuvent également être employés pour affecter comment la couleur d'un outil de peinture se combine avec le calque auquel la peinture est appliqué .



Figure5.11(a)







Figure 5.11: Les Menus Mode de Fusion
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illustre le menu Mode de Fusion pour des calques, qui est trouvé dans la Boîte de dialogue de Calques. La Figure5.11(b) montre le menu Mode de Fusion pour des outils de
peinture , qui est trouvé dans la Boîte de dialogue de Sélection de brosse .5.1 . Le menu dans la Boîte de
dialogue Sélection de brosse applique le mode Fusion choisi à tous les outils de peinture: Crayon, Pinceau, Aérographe, Plume, et Xinput Aérographe l' , le crayon lecteur d'encre , et les outils d'aérographe de Xinput. En outre, les commandes de ce menu la voie les outils de remplissage , de gradient , et de
clone de position appliquent leur peinture. En outre, ce menu contrôle la façon dont les outils Seau de Remplissage, Dégradé, et Clone appliquent leur
peinture.



Les différents modes Fusion sont décrits dans cette section, et leurs utilisations et applications pratiques sont décrites dans le prochain chapitre . le GIMP a 16 modes de Fusion différents. Ils sont énumérés dans les cinq groupes logiques
suivants:



	
Normal, Dissoudre, et Derrière (disponible dans le mode de peinture seulement)


	
Différence, Addition, et Soustraction


	
Multiplier (Brûler), Diviser (Esquiver), Écran, et Superposer


	
Assombrir Seulement et Éclaircir Seulement


	
Teinte, Saturation, Couleur, et Valeur





Dans les descriptions suivantes des modes Fusion, les Pixels du calque supérieur (ou de la peinture appliquée) désigné sous le nom de Pixel de premier plan et ceux du calque ou des calques inférieur(s) comme Pixels de fond. Les notations F (pour Foreground ) et B ( pour Background) sont employées pour représenter leurs valeurs respectives. La Fusion de la valeur F du Pixel de premier plan avec la valeur
B de pixels de fond donnent la valeur résultante de Pixel R.



 5.6.1 Les Modes de Fusion Normal, Dissoudre, et Derrière



Normal, Dissoudre, et Derrière sont des pseudo- modes de Fusion parce qu'ils ne combinent pas vraiment les valeurs de Pixel de premier plan et de fond de
l'image.



Le Mode Normal est le mode de comportement par défaut de GIMP où les Pixel de premier plan sont visibles et les Pixel de fond ne sont pas. Naturellement, ceci peut être changé en ajustant le glissière d'opacité
dans la Boîte de dialogue de Calques (plus sur l'Opacité et la Transparence est discuté dans la Section5.7).



Le Mode Dissoudre fonctionne en permettant à un pourcentage des Pixel du fond d'être vu par le premier plan. Il fait ceci en rendant quelques parties du premier plan partiellement transparentes et le reste
entièrement transparent. Ces deux positionnements sont mélangés d'une voie aléatoire. Pour que le mode Dissoudre ait un effet, le Calque de premier plan doit avoir un canal Alpha avec les valeurs inférieures à
255. Le canal Alpha pour un Calque peut être modifié avec un masque de calque. Les détails sur la façon de travailler avec des masques de calque sont discutés dans la Section4.2.



Figure5.12







Figure 5.12: Le Mode de Fusion Dissoudre
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illustre l'utilisation de Dissoudre. Figure5.12(a) montre la boîte de dialogue de Calques qui illustre comment cet exemple est construit.
L'image se compose de deux calques: un fond rouge et un premier plan blanc. Le premier plan a un canal uniforme Alpha réglé à une valeur de 191 (environ 75% opaque). Le menu de Mode sur le Figure5.12(a) montre que le Mode Dissoudre a été choisi pour le premier plan.



Figure5.12(b) montre le résultat du mode Fusion Dissoudre. En raison de la valeur du canal Alpha du premier plan le résultat est que 75% des
Pixel blancs sont 75% opaques et 25% sont entièrement opaques. Les détails de l'effet peuvent être vus plus clairement dans la petite région encadrée par la boîte noire représentée sur le Figure5.12(b). Cette région est zoomée à 900% et affichée à nouveau sur la Figure5.12(c), qui rend la
relation entre les Pixel rouges et blancs plus évidente.



À la différence de tous les autres modes de Fusion dans le GIMP, le mode Derrière fonctionne seulement avec des outils de peinture. Il n'est pas disponible comme mode de Fusion pour des calques. Pour comprendre
comment cela fonctionne, imaginez un carreau de verre qui a quelque chose peint sur la surface avant mais il y a quelques pièces du carreau qui sont nues, ou ont seulement une peinture partiellement transparente dessus. La peinture sur la
surface arrière du carreau laisse la couleur de cette nouvelle peinture apparaître à travers la peinture à l'avant partout où l'avant n'est pas entièrement opaque. La Figure5.13







Figure 5.13: Le mode de Fusion Derrière
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illustre cet effet .



Sur la Figure5.13(a), une image à un seul calque avec un cercle rouge centré est affichée. Le reste du calque est transparent. La Boîte de dialogue de Sélection de Brosse, représenté sur la Figure5.13(b), a été employée pour choisir une brosse grande, dure et pour placer le mode Fusion à Derrière . La figure montre le résultat de peindre une raie vert clair, à l'aide de l'outil Pinceau, à travers le cercle rouge. En mode Derrière, cependant, le
vert est seulement vu par les parties transparentes du calque. Ce mode fonctionne seulement pour des calques avec des canaux Alpha.



 5.6.2 Les Modes de Fusion Addition, Soustraction, et Différence



Addition, Soustraction, et Différence sont des Modes de Fusion qui ajoutent et soustraient les valeurs de Pixel du premier plan et du fond dans l'espace de
Couleur RVB. La Figure5.14







Figure 5.14: Addition et Soustraction dans le Cube RVB
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illustre l'effet de l'ajout et de la soustraction pour deux Pixel dans le Cube RVB



Le Mode Addition fonctionne comme suit. Étant donné un Pixel de premier plan et un pixel de fond, représentés par les vecteurs de RVB
  F=[r1,g1,b1]et
  B=[r2,g2,b2], le
Pixel obtenu à partir du mode Addition est
  R=F+B=[r1+r2,
g1+g2,b1+b2]. Ainsi, sur
la Figure5.14(a), , les deux flèches bleues représentent un Pixel de premier plan et un Pixel de fond, et la flèche rouge est le vecteur somme des deux. L'Addition produit toujours une couleur résultante qui est aussi lumineuse ou plus claire que les couleurs de premier plan ou de fond. C'est parce que le vecteur somme doit avoir une projection sur l'axe neutre qui est
plus près de blanc que la projection des couleurs soit du fond, soit du premier plan.



Au cas où le vecteur somme produirait un résultat en dehors du cube en couleur (c'est-à-dire, en produisant tout composante RVB plus grand que 255), sa valeur est coupée sur la surface du cube. L'équation décrivant le mode Fusion Addition est





[image: \begin{displaymath}R=\min \{F+B,W\} \end{displaymath}]



où W est le vecteur
  [255,255,255] et la fonction [image: $\min$] exécute la minimisation rationnelle de la composante des deux vecteurs.



Cyan, magenta, et jaune sont les sommes de Vert et de Bleu, de Rouge et de bleu, et de rouge et de vert, respectivement. Ainsi, cyan, magenta, et jaune semblent plus clairs que rouge, vert, ou le bleu parce qu'ils se projettent plus haut
vers le haut sur l'axe neutre. En outre, n'importe laquelle de ces couleurs secondaires (cyan, magenta, jaune) additionnée avec la couleur primaire complémentaire (rouge, vert, bleu) produit le blanc, la couleur la plus légère de tous.



Figure5.15







Figure 5.15: Utilisation du Mode Fusion Addition
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illustre une application du mode Fusion Addition. La Figure5.15(a) affiche l'image d'une fleur, et la Figure5.15(b), montrent la Boîte de dialogue des Calques associées , qui indique que cette image se compose des deux calques. Le calque supérieur est l'image de fleur, et le calque
inférieur est rempli de gris moyen dont les valeurs de Pixel sont uniformément
  127R 127G 127B.



Figure5.15(a) montre l'image de fleur pour le mode de Fusion Normal. La Figure5.15(c) montre la même image quand le mode Fusion du calque supérieure est changé en Addition . Ceci a l'effet d'ajouter
  127R 127G 127B à chaque Pixel dans le calque de fleur, ce qui éclaire l'image entière considérablement. En fait, quelques parties de
l'image sont complètement soufflées à blanc.



L'effet du mode Fusion Soustraction est illustré sur la Figure5.14(b). Ce mode Fusion fonctionne comme suit. Étant donné un Pixel de
premier plan et un Pixel de fond, nous représenterons encore chacun comme vecteur RGB
  F=[r1,g1,b1] et
  B=[r2,g2,b2]. Le
Pixel obtenu à partir du mode Fusion Soustraction est
  R=B-F=[r2-r1,g2-g1, b2-b1]. Ainsi, pour
les deux flèches bleues nommées F et B sur la Figure Figure5.14(b), le résultat de la Soustraction
du premier plan au fond est donné par la flèche rouge nommée R.



À la différence du Mode de Fusion Addition, Soustraction n'est pas symétrique (c'est-à-dire, soustraire F de B n'est pas identique à
soustraire B de F). Le résultat de soustraire le premier plan du fond peut produire des valeurs négatives. Si une composante du vecteur résultant RVB est inférieure à zéro, il est coupé sur
la surface du cube. Ainsi, l'équation représentant le mode de Fusion Soustraction est





[image: \begin{displaymath}R=\max \{B-F,0\} \end{displaymath}]



où 0 représente la couleur
  0R 0G 0B et [image: $\max$] est la fonction qui exécute la maximisation rationnelle de la
composante des deux vecteurs. Puisque la couleur de premier plan est toujours un nombre positif, le résultat est toujours plus foncé que le fond (à moins que soit le premier plan ou soit fond soit noir, et là il n'y a alors aucun
changement).



Le mode de Fusion Différence est comme Soustraction , mais le résultat est symétrique entre le premier plan et le fond. Différence est symétrique parce qu'elle
applique une valeur absolue à la différence des valeurs de premier plan et de fond. Ainsi, si une des composantes de RVB est négative après soustraction, son signe est inversé pour la rendre positive. L'expression mathématique résultante
pour le mode de Fusion Différence est





R=|F-B|



là où les barres verticales dans l'équation représentent la fonction de valeur absolue.



La Figure5.16







Figure 5.16: Utilisation des Modes de Fusion Soustraction et Différence
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illustre l'application des modes de Fusion Soustraction et Différence. Les modes sont appliqués à l'image à partir de la Figure5.15(a), qui comprend la fleur dans le calque supérieure et un gris moyen dans le calque inférieur. Vous pouvez voir que le résultat de l'utilisation de Soustraction , représenté sur la
Figure5.16(a), donne des régions qui sont totalement noires. C'est là où la différence entre le premier plan et le fond crée les valeurs négatives qui sont
coupées à zéro. Différence , représentée sur la Figure5.16(b), cependant, n'a aucune valeur coupée parce qu'elle utilise la
valeur absolue de la différence. Notez que pour les deux modes Soustraction et Différence, les résultats sont plus foncés que l'image initiale de fleur.



 5.6.3 Les Modes de fusion Multiplier (Brûler), Diviser (Esquiver), Écran, et Superposer



Multiplier, Diviser, Écran, et Superposer sont tous des modes de Fusion multiplicatifs. Les valeurs résultantes de Pixel sont le
produit ou une fonction du produit des Pixels du premier plan et des Pixels du fond.



Les actions des modes Multiplier et Écran sur des Pixel représentés dans le cube RVB sont illustrées sur la Figure5.17.







Figure 5.17: Les Modes Multiplier et Écran dans le Cube RVB
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Pour un pixel de premier plan dont la position dans le cube en RVB est
  [r1,g1,b1] et un Pixel de fond dont la
position est
  [r2,g2,b2], le Pixel résultant pour le Mode
Multiplier est le produit composante-par-composante des deux, ou
  [r1r2/255,g1g2/255,b1b2/255], où la division par 255 est nécessaire pour normaliser le
résultat de nouveau dans le cube RVB. Ceci peut être succinctement exprimé par l'équation





[image: \begin{displaymath}R=\frac{1}{255}(F\times B) \end{displaymath}]



où le symbole [image: $\times$] signifie la multiplication rationnelle de composante.



En raison du facteur d'échelle de 255, les valeurs composantes d'un vecteur RVB sont normalisées à l'intervalle [0,1]. Ainsi, R est une plus petite composante rationnelle que soit F ou B . Des discussions précédentes, vous savez que de plus petits signifient plus foncés parce que la projection sur l'axe neutre est plus proche de l'origine. Ceci est illustré sur la Figure5.17(a) qui montre deux flèches bleues représentant les positions des Pixels de premier plan et de fond et une flèche rouge représentant le produit composante rationnelle.



La Figure5.18(a)







Figure 5.18: Un exemple des Modes Multiplier, Diviser, Écran, et Superposer
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illustre un exemple de l'application du Mode Multiplier à l'image de fleur de la Figure5.15(a). Comme avant, le calque inférieur de cette
image est un gris uniforme égal à
 
  127R 127G 127B. Le résultat, représenté sur la Figure5.18(a), est
l'image a été rendu uniformément plus foncé. En fait, parce que le calque inférieur est un gris moyen, les valeurs de Pixel dans le calque de fleur ont été ré étalonnées partout par
  [image: $127/255\approx 1/2$] .



Pour un pixel de premier plan Pixel dont la position dans le cube RVB est
  [r1,g1,b1] et un Pixel de fond dont la
position est
  [r2,g2,b2], vous pourriez imaginer que le
Pixel résultant pour le mode de Fusion Diviser serait analogue à celui pour le mode Multiplier. Ceci suggérerait quelque chose comme
  [255r2/r1,255g2/g1 ,255b2/b1]. Cependant, cette expression présente deux problèmes. Le premier
problème est que quand le Pixel de premier plan a une composante zéro, le résultat n'est pas défini; le deuxième problème est que quand la valeur de Pixel de premier plan est petite, le résultat peut être si grand qu'il n'est plus à
l'intérieur du cube RVB. Le premier problème est résolu en additionnant un à chaque composante du Pixel de premier plan. Ceci empêche une division par zéro. Le deuxième problème est résolu en coupant les valeurs qui sont trop grandes sur la
surface du cube.



Une expression succincte pour le mode Diviser est





[image: \begin{displaymath}R=\min \{ W , B\div \frac{(F+1)}{256} \} \end{displaymath}]



où W est
  255R 255G 255B, [image: $\div$] , représente la division composant-rationnelle de deux
vecteurs, et [image: $\min$] représente la minimisation composant-rationnelle. La Figure5.18(b) illustre
l'application de Diviser à l'image de fleur de la Figure5.15(a). Ici, vous pouvez voir que quelques parties de l'image résultante sont
soufflées à blanc. Ceci se produit dans les régions où l'image initiale de fleur a de petites (c'est-à-dire foncées) valeurs de Pixel. Notez que Diviser éclaire toujours une image parce que, elle divise chaque
composante de Pixel par un nombre inférieur à 1.



Le mode de Fusion Écran a un effet d'allégement qui est exactement analogue à l'effet obscurcissant créé près par Multiplier. Ce concept est illustré sur la Figure5.17(b). Comme représenté sur la figure, le mode Écran redéfinit l'origine pour être positionnée comme le point blanc
  255R 255G 255B dans le cube. Ainsi, les vecteurs des pixels de premier plan et de fond sont comme montrés par les deux flèches bleues sur
la Figure5.17(b). L'Écran multiplie alors les deux vecteurs, produisant une résultante montrée comme flèche rouge sur la Figure5.17(b). Comme avec le mode Multiplier, le vecteur résultant du mode Écran est plus court que les vecteurs de premier plan
ou de fond -- mais en respectant le point blanc dans le cube. Ainsi, le vecteur résultant est plus près du point blanc, et, par conséquent, plus clair que les couleurs soit du premier plan , soit du fond. L'expression mathématique pour le
mode Écran est





[image: \begin{displaymath}R=W-\frac{1}{255}(W-F)\times (W-B). \end{displaymath}]



Là encore, le facteur de 255 est introduit en vue de conserver les valeurs résultantes de Pixel à l'intérieur du cube RVB.



Figure5.18(c) illustre un exemple de l'application du le mode Écran à l'image de fleur à partir de la Figure5.15(a). Comme prévu, le résultat est partout plus lumineux que dans l'image initiale de la fleur. Notez en outre qu'à la différence de Diviser, le
mode Écran ne souffle pas au blanc. Ainsi, bien que tous les deux Modes Diviser et Écran ont des caractéristiques semblables d'éclaircissement, ils ont des
personnalités très différentes.



En conclusion, le mode Superposer est une combinaison des deux Modes Multiplier et Écran. . L'équation pour le mode Superposer est :





[image: \begin{displaymath}R=\frac{1}{255}[B\times R_s + (1-B)\times R_m] \end{displaymath}]



là où Rs représente la valeur résultante de Pixel pour le mode Écran et Rm représente cela pour le mode Multiplier. Cette équation indique que la valeur résultante de Pixel pour le mode Superposer est une combinaison des modes Écran et Multiplier.
Le mélange des deux modes est proportionnel à la valeur de Pixel de fond.



Ainsi, si le fond est foncé (c'est-à-dire, a une valeur RVB proche de zéro dans chacune des trois composantes), le résultat du mode Multiplier dominera et le résultat du mode Écran sera
supprimé. L'opposé est vrai si le Pixel de fond est léger (c'est-à-dire, a une valeur RVB proche de blanc dans chacune des trois composantes). De façon générale, le mode Superposer tend à rendre une image plus
foncée là où elle est déjà foncée et claire là où elle est déjà claire. La Figure5.18(d) illustre un exemple de l'application du mode Superposer
à l'image de fleur à partir de la Figure5.15(a).



 5.6.4 Les Modes de Fusion Assombrir Seulement et Éclaircir Seulement



Assombrir Seulement crée seulement un Pixel résultant qui maintient les plus petites composantes des Pixels du premier plan et des Pixels de fond. Ainsi, si le Pixel de premier plan a les composantes
  [r1,g1,b1] et le pixel de fond a
  [r2,g2,b2], le Pixel résultant est
  [image: $[\min(r_1,r_2),\min(g_1,g_2),\min(b_1,b_2)]$]. Ceci est exprimé de façon plus compacte par





[image: \begin{displaymath}R=\min\{F,B\} \end{displaymath}]



là où [image: $\min$] signifie la minimisation composante-rationnelle . Pas étonnant, le mode Assombrir Seulement rend seulement une image plus foncée.



La Figure5.19(a)







Figure 5.19: Un exemple des Modes Assombrir Seulement et Éclaircir Seulement
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illustre l'utilisation du mode Assombrir Seulement sur l'image de fleur de la Figure5.15(a). Puisque le calque de Niveaux de Gris au-dessous
de la fleur est uniformément
  127R 127G 127B, tout ce qui dans la fleur a une composante RVB plus obscure que 127 maintient son caractère dans l'image. Les parties de
l'image de fleur qui sont plus claires sont remplacées par le gris plat.



Le Mode Éclaircir Seulement effectue l'action opposée de Assombrir Seulement choisit le maximum de chaque composante à partir des Pixels du premier plan et des Pixel du fond.
L'expression mathématique pour Éclaircir Seulement est





[image: \begin{displaymath}R=\max\{F,B\}. \end{displaymath}]



où [image: $\max$] signifie la maximisation composante-rationelle . Le Mode Éclaircir Seulement rend une plus claire.



La Figure5.19(b) illustre l'application du Mode Éclaircir Seulement sur l'image de la fleur de la Figure5.15(a). Désormais, tout ce qui dans la fleur a une composante RVB plus claire ( donc supérieure) que 127 maintient son caractère dans l'image. Les parties de l'image qui sont
plus sombres sont remplacées par du gris neutre .



 5.6.5 Les modes de Fusion Teinte, Saturation, Valeur, et Couleur



Les Modes de Fusion Teinte, Saturation, Valeur, et Couleur fonctionnent pareillement . Pour chaque mode, une composante HSV est
prise au Pixel de premier plan et les deux autres composantes sont prises au Pixel du fond. Par exemple, si le mode de Fusion Teinte est choisi, le résultat est que la teinte des Pixels de premier plan est
combinée avec la Saturation et la Valeur des Pixels de fond. Le même processus est utilisé pour les modes de Fusion Saturation et Valeur
.Le mode de Fusion Couleur cependant, est légèrement différent. Pour ce mode, la Teinte et la Saturation des Pixel de premier plan sont utilisées en
conjugaison avec la légèreté des Pixel de fond. La légèreté, définie dans la Section5.3, est moins lumineuse que la Valeur, et est
simultanément plus vraie pour la perception humaine de la luminosité (l'éclat) .



Ainsi, l'action du mode de Fusion Teinte peut être exprimée comme





R=[h(F),s(B),v(B)]



là où h(F) signifie la teinte du premier plan, s(B) représente la saturation du fond, et v(B)
est la valeur du fond. Un exemple de l'application du mode de Fusion Teinte est illustré sur la Figure5.20.







Figure 5.20: Un exemple du mode de Fusion Teinte
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L'image de fleur de la Figure5.15(a) est montrée sur la Figure5.20(a). Cette image est le
premier plan pour le mode Teinte, et le fond est le calque bleu représenté sur la Figure5.20(b). Ce calque bleue varie horizontalement en
valeur et verticalement dans la saturation. Le résultat de l'application du mode Teinte est montré sur la Figure5.20(c). Ici, on peut
clairement voir que les variations de saturation et de valeur du calque bleu se combinent avec la tonalité du calque de fleur.



Semblablement au Mode Teinte, le mode de Fusion Saturation produit des Pixel résultants qui sont une combinaison de la saturation du premier plan et de la teinte et de la valeur du fond.
L'expression pour ceci est





R=[h(B),s(F),v(B)]



là où s(F) est la saturation du premier plan, h(B) est la teinte du fond, et h(B)
représente la valeur du fond. Un exemple de l'application du mode de Fusion Saturation est illustré par la Figure5.21.







Figure 5.21: Un exemple du Mode Saturation
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Nous revoyons notre image de fleur sur la Figure5.21(a) jouant le rôle de calque de premier plan. Cependant, maintenant le calque de fond, représenté sur la
Figure5.21(b), a été construit pour modifier seulement en tonalité et valeur. Dans ce calque, la teinte varie le long de la direction horizontale et la valeur
varie le long de la direction verticale. Le résultat de l'application du Mode Saturation est montré sur la Figure5.21(c).



Le Mode de fusion Valeur produit des Pixel résultants qui sont une combinaison de la valeur du premier plan et de la tonalité et de la saturation du fond. L'expression pour ceci est





R=[h(B),s(B),v(F)]



Ici, v(F) représente la valeur de premier plan, h(B) la teinte de fond, et s(B) la
saturation du fond. un exemple de l'application du mode de fusion Valeur est montré sur la Figure5.22.







Figure 5.22: un exemple du Mode de fusion Valeur
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Le calque du fond, représenté sur la Figure5.22(b), varie dans la teinte dans la direction horizontale et la saturation varie dans la direction verticale. Le
résultat de ce mode est montré sur la Figure5.22(c).



L'exemple final dans cette section illustre le mode de Fusion Couleur. Ce mode combine la teinte et la saturation de premier plan avec la légèreté de fond. La légèreté a été définie plus tôt dans la Section5.3; la légèreté est toujours un peu moins lumineuse que la valeur. L'expression pour ce Mode de fusion est





R=[h(F),s(F),l(B)]



là où h(F) et s(F) sont la teinte et la saturation du premier plan, et l(B) est la
légèreté du fond. Un exemple de ce mode de Fusion est montré sur la Figure5.23.







Figure 5.23: Un exemple du Mode de Fusion Couleur
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Ici, le fond, représenté sur la Figure5.23(b), varie seulement en valeur. Le résultat est montré sur la Figure5.23(c).



©2000 Gimp-Savvy.com




 5.7 Opacité et Transparence



La Transparence n'est pas habituellement considérée comme un mode de Fusion, cependant, elle fonctionne juste comme un! La transparence est juste une combinaison des Modes de fusion Multiplier et Addition; il prend un pourcentage du premier plan et l'ajoute au pourcentage complémentaire du fond. Ainsi, si vous voulez que le premier plan soit 75% opaque (l'opacité est juste l'opposé de la transparence), vous
multipliez le premier plan par 0,75, le fond par (1-0,75), et additionnez les deux. Ce rapport peut être exprimé comme





[image: \begin{displaymath}R=\alpha F+(1-\alpha)B \end{displaymath}]



là où [image: $\alpha$] représente l'opacité. Les pourcentages qui sont utilisés pour ré étalonner les pixels du premier plan et les Pixel de fond sont appelés complémentaires parce que
  [image: $\alpha + (1-\alpha) = 1$].



D'ailleurs, pouvez-vous deviner pourquoi le pourcentage de l'opacité est représenté par la lettre grecque Alpha dans l'équation précédente? C'est parce que l'opacité d'un calque est contrôlée par son canal Alpha. Le canal Alpha prend des
valeurs dans l'intervalle [ 0,255 ] où une valeur de 255 représente 100% d'Opacité, et 0 représente 100% de Transparence.



Différentes quantités de Transparence/Opacité peuvent être obtenues en ajustant la valeur de [image: $\alpha$]. Pour une paire de Pixels de premier plan et de fond, l'effet de l'Opacité peut
être illustré dans le cube RVB. La Figure5.24







Figure 5.24: Explication de l'Opacité dans le Cube RVB
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montre comment la combinaison d'un pourcentage du premier plan avec un pourcentage complémentaire du fond crée un Pixel résultant qui est quelque part sur une ligne entre les deux points. Les deux flèches bleues sur la Figure5.24 montrent les emplacements dans le cube RVB d'un Pixel de premier plan et d'un Pixel de fond. La ligne entre les deux points représente l'ensemble de Pixel obtenus pour
des degrés variables d'opacité. Les trois flèches rouges montrent les Pixel correspondant à l'Opacité de 25, de 50, et de 75% du premier plan en conjugaison avec le Pixel de fond.



Figure5.25







Figure 5.25: Un exemple d'Application de la Transparence
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illustre un exemple de positionnement de l'Opacité d'un calque. La Figure5.25(a) montre une image de deux-calques se composant d'un calque supérieur avec les
hérons et des fleurs dans le calque inférieur. Quand la glissière d'Opacité pour le calque supérieur est placé à 75%, comme montré dans la Boîte de dialogue de Calques sur la Figure5.25(b), le résultat est comme représenté sur la Figure5.25(c).



Transparence/Opacité peut également être commandé pour les fonctions de la peinture du GIMP. Le glissière d'Opacité pour ces derniers se trouve dans la Boîte de dialogue de Sélection de Brosse .
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5.8.2 Ombres et Éclairages réalistes






5.8 Utilisation Pratique de Modes de fusion



Les Modes de fusion sont des jouets fascinants qui sont un bon nombre d'occasion d'amusement et peuvent stimuler le jeu créatif avec la couleur. Les résultats de l'expérimentation avec les modes de Fusion produisent des résultats souvent
étonnants et très esthétiques.



Les Modes de fusion, cependant, sont beaucoup plus que des jouets pour jouer avec la couleur; quelques opérations très utiles seraient impossibles sans eux. Des exemples des utilisations pratiques pour des modes de Fusion peuvent être
trouvés dans les Sections7.2, 7.3, et 7.4.
Cette section décrit deux grandes applications des modes Fusion qui n'apparaissent pas ailleurs en ce livre.



5.8.1 Colorisation



Il est souvent souhaitable de changer complètement la couleur d'un sujet -- la couleur d'une voiture, un lustre des lèvres, yeux, une robe. Le problème avec le changement de la couleur de n'importe quelle vraie image du monde est qu'il y a
toujours un bon nombre de variations de la nuance d'une couleur. C'est dû aux gradations de couleur normales, des conditions d'éclairage, et des textures. La Figure5.26(a)







Figure 5.26: Image dont la couleur doit être changée
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illustre une telle image. Notez les variations subtiles de la fourrure du chaton. La couleur grise de son manteau a des hautes lumières (tons clairs) et des ombres (tons foncés) aussi bien que des variations normales dues à la texture de sa
fourrure. Changer la couleur de son manteau exige choisir la nouvelle couleur et l'appliquer de telle manière que ces variations naturelles propres de son look soient préservées.



Le mode de Fusion Couleur est ronronnement parlant parfait pour ce type d'opération. Ce mode combine la teinte et la saturation du premier plan avec la légèreté du fond. Ainsi, les zones foncées et pâles normales
du manteau du chaton sont préservées et seulement les couleurs changent . Ce qui suit illustre comment la technique est appliquée.



L'objectif est changer le chaton en chat coloré tigré avec les yeux bleus-ish et de faire le t-shirt de la personne la tenant en vert kaki. Pour faire ceci, une sélection séparée est faite du corps du chaton, de ses yeux, de son nez et de
bouche, et du t-shirt. Chacune de ces composantes d'image est choisi en utilisant n'importe laquelle de ces techniques à partir des chapitres3 ou 4 (j'ai utilisé l'outil de Chemin de Bézier). Chaque sélection est enregistrée comme masque de canal, comme montré dans la Boîte de dialogue de canaux affiché sur la Figure5.26(b). Les quatre masques de canal sont étiquetés Body-corps, Eyes-yeux, T-shirt, et Nose+Mouth.



La prochaine étape est de créer un calque transparent au-dessus de l'image de chaton où les nouvelles couleurs peuvent être appliquées. Le nouveau calque est créé en cliquant sur le bouton Nouveau Calque dans la
Boîte de dialogue de Calques. Quand la nouvelle boîte de dialogue Options de Nouveau Calque apparaît, l'option Transparente est utilisée, et le calque résultant est nommée Calque de Colorisation. Changeant le mode
de Fusion de ce nouveau calque en Couleur , la chirurgie de couleur peut commencer.



Le masque de canal Body-corps est employé pour récupérer la sélection du corps du chaton en appliquant la fonction Canal de Sélection du menu de Canal (voir la Section4.1.5). Les fourmis en Marche pour cette sélection peuvent être vues sur la Figure5.27(a). Maintenant, il faut s'assurer que le calque de
colorisation est actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de dialogue de calques, l'outil Sélection des Couleurs , comme représenté sur la Figure5.27(b), est utilisé pour sélectionner la couleur désirée, et l'outil Seau de Remplissage est utilisé pour appliquer la couleur à la région choisie. La Figure5.27(a)







Figure 5.27: Faire le manteau du chaton tigré-Coloré
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montre le résultat de ce processus. Notez que les variations de légèreté du manteau du chaton du calque inférieur sont appliquées aux choix de couleur et de saturation dans les calques supérieurs. Notez en outre que, dans la boîte de
dialogue calques, représenté sur la Figure5.27(c), le calque Colorisation montre la vignette de l'opération Seau de Remplissage.



La couleur des yeux du chaton sont changées en utilisant une opération semblable. Après application de la sélection à partir du masque de canal Eyes-yeux, et avoir rendu le calque Colorisation actif, vous pouvez vous appliquer la couleur
désirée aux yeux. La Figure5.28(b)







Figure 5.28: Rendant les yeux du chaton Bleus
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montre la sélection des couleurs, la Figure5.28(a) montre le résultat du procédé coloration d'oeil, et la Figure5.28(c) montre la Boîte de dialogue correspondante de Calques.



Avant de procéder à l'exécution finale, celle consistant à changer la couleur de t-shirt, une touche importante est nécessaire pour réaliser le nez du chaton, la bouche, et l'intérieur de l'oreille pour paraître naturels. Ces parties ne
sont pas de la même couleur que sa fourrure et ont besoin d'un peu de rose pour sembler correct. Le nez et la bouche sont colorés en convertissant le masque de Nose+Mouth en sélection et en utilisant l'outil Seau de
Remplissage pour appliquer une couleur rose convenablement choisie. Quant à l'oreille intérieure du chaton, la couleur est appliqué peu différemment. L'intérieur de son oreille se compose de la fourrure et la peau, et, par conséquent,
l'outil Aérographe est plus approprié que l'outil Seau de Remplissage pour appliquer localement la peinture rose.



Rendre le t-shirt d'un vert kaki est un peu différent des efforts précédents de colorisation. Puisque la couleur du t-shirt dans l'image initiale est si légère, il est impossible de la rendre plus foncée en utilisant le mode Fusion Couleur, qui utilise la légèreté du calque inférieur. Ce problème peut être résolu en changeant de mode de Fusion. Créer un nouveau calque transparent et régler le Mode sur Multiplier permet à une couleur plus foncée d'être appliquée au t-shirt. Le résultat de ceci est montré sur la Figure5.29(a).







Figure 5.29: Rendre le T-shirt Vert Kaki en utilisant le Mode Multiplier
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Figure5.29(b) montre la couleur choisie pour le t-shirt, et la Figure5.29(c) montre
la vignette du nouveau calque et du choix du mode Fusion Multiplier . Notez que j'ai placé le glissière d'opacité à 50% pour ce calque, ce qui a ajusté la couleur sur une valeur que j'ai aimée.



5.8.2 Tons Clairs (Hautes Lumières) et tons Foncés (Ombres) Réalistes



Un réflecteur spéculaire fortement illuminé par une source concentrée crée une forte hautes lumière et des ombres bien définies . Cependant, un éclairage plus diffus produit des effets moins bien définis. Dans ces circonstances, les modes
de Fusion Multiplier et Écran peuvent être employés pour créer les ombres réalistes et les hautes lumières dans une image. Ces modes peuvent être employés pour obscurcir et éclairer des
parties d'une image sans risque de soufflement en dehors du champ de tonalité, comme c'est le cas pour un réflecteur spéculaire fortement illuminé par une source concentrée . L'exemple suivant illustre cette application de ces modes de
Fusion.



Figures5.30(a) et (b)







Figure 5.30: Cercle Original avec des couleurs mesurées montrées dans la boîte de dialogue Sélection des Couleurs
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illustre deux couleurs sélectionnées qui sont employées pour faire le cercle rouge sur le fond jaune représenté sur la Figure5.30(c). Le but est de donner au cercle
un look 3D, pour produire l'effet de la profondeur et de la lumière en créant une atmosphère diffuse et naturelle d'Éclairage(hautes lumières) et d'Ombre. L'idée est d'employer chaque couleur elle-même pour créer l'ombre et les lumières .
En appliquant une couleur à elle-même, le Mode Multiplier tend à obscurcir légèrement le point où la peinture est appliquée. En Mode de Fusion Écran, elle tend à s'éclairer légèrement.
Cet obscurcissement et éclaircissement, alors, apparaît visuellement comme une ombre et un éclairage diffus. Les applications répétées augmentent l'intensité de l'écart ombre/lumière jusqu'à ce que l'effet désiré soit réalisé.



En utilisant l'outil Palette de couleur, les couleurs mesurées de l'image sont
  221R 191G 37B pour le fond jaune et
  206R 26G 26B pour le cercle rouge. Puisque les couleurs ne sont pas entièrement saturées, elles peuvent être utilisées. Cependant, si l'une
ou l'autre couleur étaient entièrement saturées (c'est-à-dire, un rouge pur, vert, bleu, cyan, magenta, jaune, ou blanc), il serait nécessaire de choisir une couleur qui est légèrement non pur pour que cette technique puisse fonctionner.
Ceci est facilement réalisé, cependant, à l'aide de l'outil de Sélection des Couleurs .



Pour faire la haute Lumière représentée sur la Figure5.31(a), une grande brosse moutonnée (brouillée) est choisie de l'outil de Sélection des
Brosse, comme représenté sur la Figure5.31(b).







Figure 5.31: Projection d'une Haute Lumière (Éclairage) Diffuse
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Notez que, dans la Boîte de dialogue de Sélection des Brosse le mode de Fusion a été placé à Écran et à l'Opacité à 60%. Ces nombres ont été choisis avec de l'expérimentation pour
réaliser des résultats que j'ai aimés. Une application légère de l'outil Pinceau au côté du cercle rouge d'où j'imagine la lumière venir produit l'Éclairage représenté sur la Figure5.31(a). Notez que l'outil Aérographe est également un excellent dispositif pour ce type de travail.



L'Ombre représentée sur la Figure5.32(a) est faite avec la même brosse; cependant, maintenant le mode de Fusion Multiplier est utilisé, comme représenté sur la Figure5.32(b).







Figure 5.32: Fusion Multiplier dans une Ombre Diffuse
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Ici, le glissière d'opacité dans la Boîte de dialogue de Sélection de Brosse est placée à 100%. De nouveau, les nombres dépendent des sensibilités esthétiques de chaque individu. L'application légère de l'outil
Pinceau au côté opposé de l'Éclairage et au-dessous du cercle produit une ombre réaliste et diffuse.
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  5.9 Problèmes communs etQuestions Fréquemment Posées



Ce qui suit sont quelques problèmes communs qui surgissent en travaillant avec les Espaces de Couleur et les modes Fusion :



	
Je veux appliquer un mode Fusion avec l'outil Pinceau (crayon, Seau de Remplissage, et ainsi de suite). Bien que j'aie sélectionné le mode
Fusion dans la Boîte de dialogue de Calques, il ne semble pas fonctionner .

Le problème est que les modes Fusion pour les outils de peinture sont contrôlés par la boîte de dialogue de sélection de brosse, pas par la Boîte de dialogue de Calques. Tapez C-S-b dans la fenêtre d'Image ou
cliquez en fonction la brosse active dans la fenêtre de Boîte à outils pour évoquer cette boîte de dialogue.




	
J'utilise l'outil Pinceau (crayon, Seau de Remplissage, et ainsi de suite), et j'obtiens des résultats de couleur étranges. Que faire ?

Vérifiez que le mode Fusion de la boîte de dialogue de Sélection de Brosse est placé sur Normal.




	
Je veux colorer une image noire et blanche, mais quelle que soit la couleur que j'applique il ressort comme une nuance de gris dans mon image. Pourquoi?

Vous travaillez sur une image de format de Niveaux de Gris. Convertissez l'image en RVB en choisissant la fonction RVB à partir du menu Image:Image/Mode.
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  6. Retoucher et Améliorer



Les photos qui ont été numérisées ou proviennent d'un PhotoCD ou d'un caméscope numérique peuvent souffrir à la fois de défauts esthétiques ou de traitement. Ces défauts sont dûs aux problèmes de contrastes, de dominantes de couleurs, de
saturation de couleurs, plage de tonalité, flou, rayures et bien d'autres. En outre, la plupart des photos, quel que soit le soin apporté à leur composition, ont typiquement besoin d'être améliorées pour donner leur potentiel maximum. Ansel
Adams, un des photographes les plus renommés d'Amérique, passait autant de temps dans la chambre noire pour améliorer ses négatifs et épreuves qu'il ne passait à composer et prendre ses photos. Les ouvrages d'Adams consacrés à
l'amélioration des négatifs et des épreuves sont des classiques en photographie [7], [8].



Retoucher et Améliorer une Photo ressort à la fois de la science et de l'art, et le GIMP est un excellent outil pour cela sur ces deux plans. Ce chapitre décrit les principales idées pour améliorer les défauts inesthétiques des photos et
explique comment utiliser le GIMP pour parvenir à des résultats "super". Les thèmes suivants sont abordés dans ce chapitre:



	
Améliorer le Champ Tonal.


	
Enlever les dominantes de couleurs


	
Réparer les Tâches


	
Affiner





Chacun de ces sujets est décrit en détail dans les sections suivantes, et une étude de cas est présentée à la fin du chapitre.













	
6.1 Améliorer le Champ Tonal

	
6.1.1 Les Tons Clairs et les Tons Foncés


	
6.1.2 Utiliser l'Outil Niveaux






	
6.2 Enlever les Dominantes de couleurs

	
6.2.1 L'outil Courbes


	
6.2.2 La correction des Couleurs par Équilibrage des Neutres


	
6.2.3 Trouver les Tons Foncés, les Tons Moyens et les Tons Clairs


	
6.2.4 Les autres Couleurs Connues


	
6.2.5 La Technique Perturbation


	
6.2.6 Obtenir plus de Détails sur ce sujet


	
6.2.7 Les autres Outils de Correction des Couleurs

	
6.2.7.1 l'Outil Balance des Couleurs


	
6.2.7.2 l'Outil Luminosité-Contraste


	
6.2.7.3 l'Outil Teinte-Saturation










	
6.3 Réparer les tâches avec l'Outil Clone


	
6.4 l'Affinage

	
6.4.1 Le concept Unsharp Mask


	
6.4.2 Un exemple simplifié mais Illustré


	
6.4.3 Un exemple représentatif d'Application duUnsharp Mask


	
6.4.4 Les pièges du Unsharp Mask






	
6.5 Une Etude de cas
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Sous-sections



	
6.1.1 Les Tons Clairs et les Tons Foncés


	
6.1.2 L'utilisation de l'Outil Niveaux






  6.1 Amélioration du Champ Tonal



L'amélioration du Champ tonal d'une image est la première mesure qui devrait être prise dans presque tout effort de retouche et d'amélioration d'une photo. Pour réaliser ceci, il est nécessaire de comprendre les éléments de base du Champ
Tonal et les outils que GIMP fournit pour le mesurer et le corriger.



 6.1.1 Les Tons Clairs et les Tons Foncés



Qu'est-ce que le Champ Tonal ? Pour répondre à cette question, regardons la photo en niveaux de gris montrée à la Figure6.1(a).







Figure 6.1: Tons Clairs et Tons Foncés dans une photo en niveaux de gris
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La figure montre une image de tigre comportant une courbe complète des valeurs en niveaux de gris de 0, ou complètement noir, à 255, entièrement blanc. En outre, sur l'histogramme représenté sur la Figure6.1(b), vous pouvez voir que la distribution des valeurs de Pixels dans l'image couvre sans à-coup le domaine disponible entier. L'histogramme représenté sur la Figure6.1(b) fait partie de l'outil Niveaux, qui est discuté en détail dans la prochaine section.



La partie la plus claire d'une image est appelée les Tons Clairs et la plus foncée est appelée les Tons Foncés. Il est important de noter que toutes les images n'auront pas des Tons
Clairs maximum de 255 et/ou des Tons Foncés minimum de 0. Ainsi, le champ tonal d'une image est juste la différence numérique entre les Tons Clairs maximum de l'image et ses Tons Foncés. Vous verrez sous peu que la mesure des valeurs des
Tons Clairs et des Tons Foncés est utile pour exécuter l'amélioration de l'image, mais avant de développer cette idée, examinons pourquoi le champ tonal est si important.



Avoir un champ complet de tonalité est généralement une bonne chose. Un champ complet de tonalité signifie que l'image a, dans un sens général, le contraste maximum possible. Pour illustrer cette idée, le champ tonal de l'image sur la
Figure6.1(a) peut être synthétiquement diminué en plaçant les glissières de sortie de l'outil Niveaux à des valeurs bien à l'intérieur du champ
de 0 à 255. Cet ajustement est montré sur la Figure6.2(b),







Figure 6.2: Limitation du Champ Tonal
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et le résultat sur l'image est montré sur la Figure6.2(c). Ici, vous pouvez voir l'effet de réduction du champ tonal. La Figure6.2(b) montre les paramètres de l'outil Niveaux utilisé pour limiter le champ tonal. Notez que le contraste résultant de l'image sur la Figure6.2(c) est beaucoup plus pauvre que le contraste sur la Figure6.2(a). L'image avec le Champ tonal le plus
petit semble boueuse et effacée par rapport à l'original.



Cet exemple est basé sur une image en niveaux de gris dont le champ tonal a été synthétiquement appauvri. Néanmoins, les conclusions qui peuvent en être tirées sont générales. C'est-à-dire que, maximiser le champ tonal est habituellement
une excellente voie pour améliorer une image. Cependant, parfois il vaut mieux ne pas maximiser le champ tonal. Une image de gants blancs entrelacés sur un fond constitué d'une nappe en toile blanc est un tel exemple. Dans ces
circonstances, il y a un affichage subtil des zones les plus blanches et des zones les moins blanches dans l'image, et une ombre noire profonde est très probablement indésirable. Dans la plupart des cas, cependant, augmenter le champ tonal
d'une image améliore le contraste, qui à son tour renforce manière significative l'image.



 6.1.2 Utilisation de l'Outil Niveaux



On trouve l'Outil Niveaux dans le menu Image:Image/Couleurs, et il a été employé dans la section précédente pour examiner le champ tonal d'une image en niveaux de gris. Les
caractéristiques de cet outil et comment il peut être appliqué aux images de couleur est discuté en détail ici.



Figure6.3







Figure 6.3: L'Outil Niveaux
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illustre la boîte de Dialogue Niveaux. Notez que le sous-menu Canaux est ouvert dans la figure, montrant cinq canaux différents qui peuvent être affichés et modifiés. Puisque nous sommes intéressés par la
correction de couleur, seuls les canaux Rouge, Vert, et Bleu sont concernés dans cette section.



L'histogramme est un dispositif très important de l'Outil Niveaux parce qu'il montre immédiatement si un canal occupe son Champ tonal entier ou pas. Juste au-dessous de l'histogramme se trouve une bande en niveaux
de gris appelée le Champ de Valeurs d'entrée. Dans ces niveaux de gris, le noir représente des valeurs de Pixel de 0 et le blanc des valeurs de 255. Ainsi, pour le canal Vert représenté sur la Figure6.3, le noir du Champ de valeur d'entrée représente des valeurs foncées de vert et le blanc représente des valeurs claires de vert. Avoir une partie de histogramme absente au-dessus
d'une partie du Champ de Niveaux d'entrée signifie qu'il n'y a aucun Pixel dans l'image ayant ces valeurs. Ainsi, sur la Figure6.3, vous pouvez voir qu'il y a une absence
du champ tonal parce qu'il y a des parties significatives du Champ supérieur et inférieur des valeurs d'entrée qui n'ont aucune valeur d'histogramme au-dessus d'elles.



Les autres dispositifs de la boîte de dialogue Niveaux ont pour objet d'ajuster la distribution de l'histogramme. Les triangles noir à l'extrême-gauche et blanc à l'extrême-droite de la glissière
de contrôle d'entrée sont employés pour étirer le champ tonal de l'image; le triangle du milieu peut être employé pour déformer le Champ. Le triangle noir à l'extrême-gauche s'appelle le triangle de contrôle des Tons Foncés, celui à
l'extrême droite est le triangle blanc de contrôle des Tons Clairs, et celui du milieu est le triangle de contrôle des Tons Moyens. Les triangles de la glissière de contrôle de sortie sont employés pour rétrécir
le champ tonal. Des ajustements aux triangles de contrôle peuvent être faits interactivement en les cliquant et en les traînant. Les triangles peuvent également être réglés numériquement en entrant des valeurs pour les niveaux d'entrée
minimum, gamma, et maximum ou pour les niveaux minimum et maximum de sortie.



L'exemple suivant montre comment les dispositifs d'ajustement de l'outil Niveaux fonctionnent. Figure6.4







Figure 6.4: Image d'une tortue de mer profonde avec un Champ Tonal comprimé
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montre une image qui a un champ tonal sévèrement comprimé. Ceci peut être vu en regardant la distribution des valeurs de Pixel dans les canaux Rouge, Vert, et Bleu représentés sur les Figures6.5(a), (b), et (c), respectivement.







Figure 6.5:Niveaux pour des Canaux R, G, et B
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La figure prouve que le canal Rouge a le champ tonal le plus faible. Les canaux Verts et Bleus, qui sont semblables entre eux, ont des Champs de tonalité qui sont à peine bien mieux.



Figure6.6







Figure 6.6: Niveaux pour des canaux de R, G, et B avec les flèches de contrôle d'entrée Ajustées
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montre comment les entrées Tons Foncés et Tons Clairs ont été placées pour chacun des canaux, et l'image résultante est montrée sur la Figure6.7







Figure 6.7: Tortue de mer profonde avec la courbe maximisée de Tonalité
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ce qui prouve que cet ajustement simple des niveaux, produisant un Champ maximum de tonalité, a considérablement amélioré l'image. La tortue semble maintenant sauter bien hors de la page, et la profondeur du champ semble presque
tridimensionnelle. En comparaison, la tortue sur la Figure6.4 semble plate, les couleurs sont boueuses, et l'image manque de la vie.



La maximisation du Champ tonal d'une image à l'aide de l'outil Niveaux peut présenter des dominantes de couleurs (voir la Section6.2 pour une
définition des dominantes de couleur). En fait, la tortue sur la Figure6.7 semble avoir une légère teinte magenta. Mais ne vous inquiétez pas! La dominante de couleurs
introduite en utilisant l'outil Niveaux peut être corrigée avec l'outil Courbes, qui est traité dans la prochaine section.



Une note finale avant de quitter cette section est appropriée. La boîte de Dialogue Niveaux représentée sur la Figure6.3 montre un bouton marqué
Niveaux Automatiques. Ce bouton automatise assez bien qui a été décrit dans cette section. C'est-à-dire qu'il maximise le champ tonal dans les canaux Rouges, Verts, et Bleus. En fait, il déplace les glissières de contrôle d'entrée de Tons
Foncés et Tons Clairs pour chaque canal environ jusqu'à occuper les points 5% et 95% de l'histogramme. Après application des Niveaux Automatiques, n'importe lequel des canaux Rouge, Vert, ou Bleu peut être revu et modifié.
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Sous- sections



	
6.2.1 L'outil Courbes


	
6.2.2 La correction de Couleurs par Équilibrage des Neutres


	
6.2.3 Trouver les Tons Foncés, les Tons Moyens et les Tons Clairs


	
6.2.4 Les Autres Couleurs Connues


	
6.2.5 La Technique Perturbation


	
6.2.6 Obtenir plus de Détails sur le Sujet


	
6.2.7 Les autres Outils de Correction

	
6.2.7.1 L'outil Balance des Couleurs


	
6.2.7.2 L'outil Luminosité-Contraste


	
6.2.7.3 L'outil Teinte-Saturation










  6.2 Enlever les Dominantes de Couleur



Une dominante de couleur se produit quand les canaux Rouge, Vert, et Bleu d'une image ne sont pas correctement équilibrés. La dominante peut être à travers le champ entier de valeurs de Pixel ou peut se limiter aux Tons Clairs, aux Tons
Foncés ou au Ton Moyen de l'image. Les dominantes de couleur sont fréquentes en photographies. Elles se produisent parce que, dans certaines circonstances, la sensibilité du film aux couleurs est différente de la sensibilité de l'oeil
humain. Le film n'enregistre simplement pas la même scène que votre oeil.



La suppression des dominantes de couleur exige de pouvoir identifier où la couleur dans une image a mal tourné. Je passe souvent un moment difficile pour indiquer, simplement en regardant une image, si elle souffre d'une dominante de
couleur. C'est dû à beaucoup de raisons. D'abord, la couleur est une question de perception qui est fortement affectée par des conditions d'éclairage environnantes. En second lieu, la représentation de couleur change d'un moniteur
d'ordinateur à l'autre parce que les paramètres tels que la luminosité, le contraste, le gamma, et la température de couleur peuvent être tout à fait différents. En outre, la capacité des phosphores d'un moniteur à créer des niveaux de la
lumière rouge, verte, et bleue différera d'un moniteur à l'autre et changera avec le temps et l'âge de moniteur.



Tout ceci rend l'évaluation perceptuelle des dominantes de couleur difficile pour la personne moyenne. Heureusement, le GIMP fournit quelques outils analytiques et interactifs pour déterminer si les dominantes de couleur existent et pour
les corriger. Il y a plusieurs techniques pour identifier, mesurer, et corriger des dominantes de couleur. Chaque approche utilise l'outil puissant Courbes qui est passé en revue dans la première partie de cette
section.



  6.2.1 L'outil Courbes



L'outil Courbes se trouve dans le menu Image:Image/Couleurs. La Figure6.8







Figure 6.8: L'outil Courbes
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illustre les composants de base de cet outil. Comme avec l'outil Niveaux, l'outil Courbes peut être appliqué à n'importe lequel de cinq canaux différents; cependant, pour enlever des
dominantes de couleur, nous sommes principalement concernés par les Canaux Rouge, Vert, et Bleu.



Les éléments principaux de l'outil se composent des Champ de Valeurs d'entrée, Champ de Valeurs de sortie, et une Courbe de Contrôledessinée sur un graphique.
Le graphique a une grille divisée en quartiers, et le champ de valeurs est de 0 à 255. Ainsi, la valeur d'abscisse de chaque ligne de grille, se déplaçant horizontalement de gauche à droite, est 0, 64, 128, 192, et 255. Les valeurs
d'ordonnée se déplaçant verticalement du bas au dessus sont identiques.



La courbe de contrôle représente un graphe du champ de Valeurs d'entrée corrélé au champ de Valeurs de sortie. Cela reste joliment abstrait! Quelle est la bonne valeur de valeur d'entrée pour produire un bon tracé? La réponse effective,
réponse absolue est que tracer la courbe des valeurs d'entrée corrélées aux valeurs de sortie est le plus puissant outil de correction des couleurs du GIMP, et apprendre comment l'utiliser mérite définitivement le moment que vous y
consacrerez. Plus au sujet de définir des valeurs d'entrée pour produire des valeurs de sortie et à quoi cela sert dans un instant...



La Figure6.9







Figure 6.9: : Ajouter et déplacer un point de Contrôle
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illustre l'opération principale que nous effectuerons avec l'outil Courbes -- c'est-à-dire, ajouter un point de contrôle à la courbe de contrôle comme sur la Figure6.9(a) et puis le déplacer à une nouvelle position comme sur la Figure6.9(b). Des points de contrôle peuvent être
ajoutés à la courbe simplement en cliquant sur la courbe à l'endroit désiré. Le point peut être déplacé en le cliquant et en le traînant. Si le pointeur de la souris n'est pas sur la courbe quand le bouton de la souris est pressé, un point
de contrôle est ajouté à la courbe à la position directement au-dessus (ou au-dessous) du pointeur. Ce nouveau point alors est automatiquement placé à la position du pointeur.



Chaque courbe de contrôle a deux points de contrôle par défaut situés aux coins supérieur gauche et inférieur droit de la courbe. Ceux-ci peuvent être juste déplacés comme les points de contrôle créés par l'utilisateur. Tous les points de
contrôle excepté ceux par défaut peuvent être enlevés en cliquant sur le bouton Remise à Zéro(Reset) dans la boîte de dialogue. Si beaucoup de points de contrôle ont été placés et seulement un unique point doit être enlevé, vous pouvez
l'enlever en le traînant avec la souris vers le bord gauche ou droit de la boîte de dialogue. Ceci retire juste le point de contrôle de la courbe.



L'outil Courbes a également une Zone d'Information qui indique interactivement les positions de X et de Y du pointeur de la souris toutes les fois qu'il est dans la zone de graphique de la boîte de dialogue. Ce
champ est situé dans le coin supérieur-gauche de la zone de graphique, et, comme vous le verrez, cette information est essentielle pour exécuter la correction précise de couleur. Mais d'abord, il est important d'obtenir une sensation
intuitive sur la façon dont l'outil Courbes fonctionne.



La Figure6.10







Figure 6.10: L'image avec dégradé Tons Foncés à Ton Moyen et dégradé Ton Moyen à Tons Clairs
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illustre un cas spécial d'essai qui vous aidera à comprendre comment l'outil Courbes affecte une image. La figure montre deux dégradés chacun utilisant la moitié du champ tonal d'un niveau de gris. Le dégradé
supérieur a des valeurs de 0 à 127, et le dégradé inférieur a des valeurs de 128 à 255.



Ce qui suit illustre comment l'outil Courbes est utilisé pour changer le champ tonal de ces deux dégradés. La Figure6.11(a)







Figure 6.11: Amélioration du Contraste du dégradé Ton Moyen à Tons Clairs
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montre le canal de Valeur de l'outil Courbes. Un point de contrôle a été placé au point médian de la courbe et tiré vers le bas dans une position un quart de sa hauteur originale. Initialement, quand c'est une
ligne droite, la courbe de l'outil Courbes associe chaque Valeur d'entrée à la Valeur identique de sortie. Cependant, la courbe représentée sur la Figure6.11 change cette carte. Maintenant les valeurs d'entrée de 0 à 128 sont tracées à un quart de la balance où elles étaient avant. C'est-à-dire, que ces valeurs sont maintenant comprimées dans le domaine de 0 à 32. En
même temps, les valeurs d'entrée dans le domaine 128 à 255 sont étirées au domaine de 32 à 255. Ceci est souligné par les lignes tirées en rouges superposées à la boîte de dialogue de Courbes.



Ceci signifie que tous les Pixels qui ont eu des valeurs dans 0 à 128 sur la Figure6.10 sont comprimés dans un nouveau domaine de 0 à 32. Ainsi, une grande partie du
détail et du contraste entre les valeurs de Pixel voisines dans ce champ est perdu. Cet effet peut clairement être vu dans le dégradé supérieur sur la Figure6.11(b),
qui est le résultat d'application de la courbe sur la Figure6.11(a) à l'image sur la Figure6.10.
Simultanément, les valeurs de Pixel dans le domaine 128 à 255 sont étirées à un nouveau domaine de 32 à 255. En conséquence, le contraste du détail de ces Pixel est augmenté, comme vous pouvez voir dans le dégradé inférieur sur la Figure6.11(b).



Une analyse semblable peut être faite pour la Figure6.12,







Figure 6.12: Amélioration du Contraste du dégradé Tons Foncés à Ton Moyen
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ce qui illustre l'effet opposé. Ici, comme représenté sur la Figure6.12(a), le champ de Valeurs d'entrée de 0 à 128 est étiré et le champ de Valeurs de 128 à 255 est
comprimé. L'effet sur les dégradés est montré sur la Figure6.12(b). Bien que ces deux exemples soient illustrés à l'aide du canal de Valeur, les mêmes conclusions se
tiennent pour les canaux Rouge, Vert, et Bleu.



La conclusion qui peut être tirée de ces deux exemples est que l'outil Courbes peut être utilisé pour deux choses. D'abord, les domaines de valeurs de Pixel peuvent être redimensionnés. C'est particulièrement
valable quand un canal de couleur est déséquilibré par rapport aux autres. Quand les déséquilibres de couleur se produisent, nous essayerons de mesurer quel domaine est hors de balance, de déterminer ce que devrait être le champ, et
utiliser l'outil Courbes pour réajuster un champ par rapport à l'autre. Cette approche est développée en détail dans la Section6.2.2.



La deuxième utilisation doit améliorer le Contraste où il est le plus nécessaire. Souvent une image a un sujet qui est beaucoup plus important que le reste de l'image. Quand c'est le cas, il est souhaitable de donner au sujet le maximum de
détails et de contraste possible. Sur les exemples, vous pouvez voir que l'outil Courbes peut être utilisé pour améliorer le contraste. Notez, cependant, qu'en améliorant le contraste dans un domaine de valeurs,
il doit y avoir simultanément une perte de détail et contraste dans le domaine complémentaire de valeurs. Ceci a été clairement démontré sur les Figures6.11(b) et 6.12(b). Heureusement, améliorer le contraste du sujet tandis qu'est simultanément typiquement affaibli le contraste du fond est ce que nous voulons faire. Ceci conduit
l'oeil du spectateur vers la partie de l'image que nous voulons plus montrer. L'idée d'améliorer le contraste du sujet est développée plus dans la Section6.2.6.



  6.2.2 La Correction des Couleurs par Équilibrage des Neutres



Une méthode puissante pour identifier des dominantes de couleur est de mesurer la couleur des Pixels qui, en principe, devraient être gris neutre. Les Neutres doivent avoir les composantes égales en Rouge, en Vert, et en Bleu. Si ce n'est
pas le cas, cela indique la présence d'une dominante de couleur, et vous savez qu'une correction de couleur doit être faite.



La Figure6.13







Figure 6.13: Image avec une dominante de couleur? Les Pixels Mesurés Indiquent Oui!
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illustre un cas où l'identification des Pixels neutres nous permet de colorer correctement l'image. Dans l'image, l'arcade des palmiers projette des ombres au-dessus d'un chemin blanc de sable et, en principe ces ombres devraient être
neutres en couleurs.



Il y a un large éventail de valeurs pour l'ombre le long du chemin, et il est possible de mesurer les valeurs des Tons Foncés, Ton Moyen et Tons Clairs. Sur la Figure6.13,
ceux-ci désignés sous le nom de Tons Foncés, Ton Moyen et Tons Clairs, et leurs valeurs, mesurées avec la Palette de Couleur, sont montrées à trois points différents. (La Palette de Couleur
est située dans la boîte à outils et est représentée par l'icône du compte-gouttes.) La mesure de couleur dans une image avec la Palette de Couleur montre la couleur dans un cadre rectangulaire dans la boîte de
dialogue de la Palette de Couleur et donne ses valeurs de R, de G, et de B. La mesure d'une couleur avec la Palette de Couleur a également l'effet d'affecter la Couleur
de Premier plan Active du cadre, dans la fenêtre de Boîte à Outils, à la couleur mesurée.



Pour les trois Pixels mesurés représentés sur la Figure6.13, vous pouvez voir qu'il y a une teinte bleue distincte pour chacun. Non seulement les couleurs des cadres
montrés dans la boîte de dialogue de la Palette de Couleur semblent-elles bleues, les valeurs de R, G, et B mesurées, prouvent qu'il y a une déviation significative des valeurs bleues des rouges et vertes -- trop
pour que la couleur de ces Pixels puisse être neutre. En utilisant la notation de couleur présentée dans la Section5.1, les cadres de couleur montrés dans les boîtes de
dialogues de Palette de Couleur ont les valeurs
  33R 35G 52B pour les Tons Foncés,
  111R 132G 179B pour le Ton Moyen, et
  173R 172G 206B pour les Tons Clairs. Les valeurs mesurées de R, G, et B pour chaque point indiquent clairement qu'il y a trop de bleu.



Il est vrai que les ombres semblent parfois bleues. Cependant, c'est habituellement vrai en hiver loin de l'équateur et cela est dû au filtrage normal des rayons du soleil par l'atmosphère de la terre. La dominante de couleur bleue mesurée
sur la Figure6.13 est due plus probablement à la tendance du film, particulièrement les films de diapositives, de produire des dominantes de bleu en photographiant sous la
lumière naturelle du ciel. De toute façon, à un endroit équatorial sur la terre, nous nous attendrions à ce que le spectre le plus plein de la lumière du soleil crée les ombres neutres quand ceux-ci sont vus sur un fond neutre.



En plus de la dominante bleue, il peut également y a une légère insuffisance rouge dans le domaine du Ton Moyen. Dans la discussion suivante la dominante de couleur bleue et l'insuffisance rouge du Ton Moyen sont corrigées à l'aide de
l'outil Courbes.



Les Figures6.14







Figure 6.14:Utilisation des valeurs mesurées de Pixel pour modifier la Courbe Rouge
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et 6.15







Figure 6.15: Utilisation des valeurs mesurées de Pixel pour modifier la Courbe Bleue
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illustrent comment l'outil Courbes est utilisé pour corriger ces problèmes de couleur. La Figure6.14 montre une modification à la Courbe Rouge
et la Figure6.15 à la courbe Bleu. Pour chacune, la procédure est identique. Les composantes Rouge et Bleu des valeurs mesurées de Pixel sont employées pour placer des
points de contrôle sur leurs courbes respectives. Ceci est montré en partie (a) de chaque figure. Le placement précis des points est facilité par le Champ de l'Information trouvé dans le coin gauche supérieur de la zone de graphique. Les
points de contrôle sont alors déplacés verticalement vers le haut ou vers le bas aux nouvelles positions, qui reconfigurent les champ du Pixel évalués entre eux et resitue la valeur mesurée des Pixels à une valeur Neutre. Les points de
contrôle déplacés sont montrés en partie (b) des figures.



De nouveau, le but en déplaçant les points de contrôle est de rendre chacune des valeurs mesurées de Pixel neutre. Ceci signifie rendre leurs composantes Rouge, Vert, et Bleus égales. Dans cet exemple, ceci est accompli en déplaçant les
points de contrôle Rouge et Bleu de sorte que leurs valeurs soient rendues égales aux valeurs Vert mesurées. Le replacement précis des points est rendu possible par la position du Champ de l'Information affichée dans le coin
supérieur-gauche de la zone de graphique. Notez que les nombres placés près des points de contrôle sur les schémas Figures6.14 et 6.15 ne sont pas un dispositif de l'outil Courbes; ils sont placés là pour illustrer la procédure.



Ainsi, sur la Courbe de contrôle Rouge,les valeurs de Tons Foncés, de Ton Moyen, et de Tons Clairs sont déplacés de 33, de 111, et de 173 aux valeurs Vert mesurées de 35, de 132, et de 172. Sur la Courbe de contrôle Bleu, les valeurs des
Tons Foncés, les Tons Moyens, et Tons Clairs sont déplacés de 52, de 179, et de 206, encore, aux valeurs Vert de 35, de 132, et de 172. Après l'opération, les valeurs de couleur pour les trois Pixel mesurés sont
  35R 35G35B pour les Tons Foncés, 132R132G132B pour les Tons Moyens, et 172R 172G172B pour les Tons Clairs -- chacun des trois gris neutres.



Le résultat de la correction des couleurs des valeurs neutres de Pixel est montré sur la Figure6.16(b).







Figure 6.16: Comparaison des images originale et corrigée en couleur
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Pour la comparaison, l'image originale est montrée sur la Figure6.16(a). Il est tout à fait clair maintenant que l'image originale a eu une dominante Bleue et que ceci a
été éliminé dans l'image corrigée. La mesure des valeurs de Pixel le long du chemin entouré d'arbre prouve, par dessus tout, que la balance est bien meilleure et la plupart des valeurs d'ombre d'arbre sont maintenant neutres. En outre, le
reste de l'image a pris un regard beaucoup plus chaud. Les arbres sont maintenant baignés dans une lumière jaune, correspondant mieux à ce que nous pourrions attendre d'une scène tropicale ensoleillée.



Il y a quelques questions pratiques au sujet de la procédure de correction de couleur qui vient juste d'être décrite. La première, pourquoi les canaux Bleu et Rouge ont-ils été équilibrés par rapport au vert? Pour les trois Pixel mesurés il
y a un total de neuf manières d'équilibrer les trois au Neutre. Cependant, dans la pratique, il est typique que deux des canaux soient presque identiques et qu'un soit par contre tout à fait différent. Quand c'est le cas, comme pour les
valeurs mesurées de Tons Foncés et de Tons Clairs dans l'exemple précédent, le choix est clair. Quand ce n'est pas le cas, l'expérimentation peut être nécessaire.



La deuxième question au sujet de la procédure est pourquoi mesurer trois points? La méthode n'exige pas trois points et, étonnamment, souvent un seul point peut suffire pour colorer correctement l'image entière. Cependant, assortir les Tons
Foncés, le Ton Moyen et les Tons Clairs fournit l'assurance supplémentaire que la couleur dans chaque domaine est correctement équilibrée.



L'outil Courbes a plusieurs dispositifs qui facilitent le positionnement des points sur les courbes de contrôle. Cliquer le bouton de souris dans la fenêtre d'image produit une barre verticale dans la zone de
graphique de l'outil Courbes. La position de la barre correspond à la valeur du Pixel que le glissière de souris survole dans la fenêtre d'image. Cliquer et glisser le bouton de souris met à jour interactivement
la position de la barre verticale. De cette façon, il est possible de voir où les différentes valeurs de Pixel dans l'image sont situées sur la courbe de contrôle et cela aide à découvrir les localisations des Pixels des Tons Foncés, des
Tons Moyens, et des Tons Clairs. En plus de l'information de position d'entrée, Shift+cliquer dans la fenêtre d'image crée automatiquement un point de contrôle sur la Courbe dans le canal actif de la boîte du dialogue de l'outil Courbes. Control+cliquer sur un point dans la fenêtre d'image produit des points de contrôle sur chacune des Courbes Rouge, Verte, Bleue, et de Valeur de Contrôle.



En plus des dispositifs de l'outil Courbes, un outil très utile pour explorer et découvrir les problèmes de couleur dans une image est la boîte de dialogue de Fenêtre d'Information . Cette boîte de dialogue se trouve dans le menu Image:Affichage et peut également être appelée par l'introduction au clavier C-S-i dans la fenêtre d'image.
L'onglet Extension de cette boîte de dialogue rapporte interactivement les composantes de couleur R, G, et B des Pixels quand la souris est dans la Fenêtre d'Image. L'avantage de la Fenêtre d'Information sur la Palette
de Couleurs pour mesurer des valeurs de Pixel dans la fenêtre d'image est qu'elle reste ouverte tout en se servant de l'outil Courbes.



Il y a deux leçons à retenir de cette section. D'abord, la correction de couleur peut être très facile. La mesure de seulement quelques valeurs de Pixels des Tons Foncés aux Tons Clairs pour accentuer le champ peut colorer correctement une
image entière en seulement quelques minutes de temps. En second lieu, la correction de couleur obtenue de cette façon non seulement fixe les différents Pixels mesurés mais corrige en général l'image entière. Troisièmement, l'outil Courbes est le seul qui peut être employé pour corriger l'image basée sur des valeurs mesurées de Pixel. Pour ces raisons, l'outil de courbes est l'outil le plus précis et le plus puissant pour la correction de
couleur dans le GIMP.



  6.2.3 Trouver les Tons Foncés, les Tons Moyens et les Tons Clairs



Pour faire la correction de couleur en utilisant les techniques de la section précédente, il est important de pouvoir identifier les couleurs des Tons Foncés, du Ton Moyen et des Tons Clairs. Pour être franc, j'ai parfois des difficultés à
les trouver pour certaines images. Quand ceci se produit, l'outil Seuil est utile parce qu'il peut montrer où n'importe quel champ de valeurs est caché dans une image. L'outil Seuil se
trouve dans le menu Image:Image/Couleurs. La Figure6.17

 






Figure 6.17: : Utilisation de l'outil Seuil pour trouver les Tons Foncés et Tons Clairs : (a) Photo Originale Les Tons Clairs (b)les Tons Foncés le plus foncé (c) les Tons Clairs
le plus clair
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montre comment cet outil peut être utilisé pour aider à localiser les valeurs critiques des Tons Foncés et Tons Clairs.



La Figure6.17(a) illustre une image et les Figures6.17(b) et (c) montrent comment utiliser l'outil
Seuil pour identifier ses Tons Foncés plus foncé et Tons Clairs plus clair. L'outil Seuil, qui a été présenté dans la Section4.5.3,
se compose d'une boîte de dialogue qui montre l'histogramme des valeurs des Pixels de l'image. Cliquer et traîner la souris à travers un champ de valeurs d'histogramme a l'effet de positionner toutes les valeurs de Pixel dans l'image soit
au noir ou au blanc. Les valeurs de Pixel d'image correspondant au champ sélectionné de l'histogramme deviennent blanches, et les autres deviennent noires.



De cette façon, il est facile de localiser les valeurs de Pixel que nous recherchons. Commençant par une image comme celle sur la Figure6.17(a), une duplication de
l'image est faite en tapant C-d dans la Fenêtre d'Image. Puis, l'outil Seuil est appliqué à la copie, et un champ de valeurs d'ombre est brossé avec la souris, comme représenté sur la
Figure6.17(b). Les valeurs des Pixels blancs résultantes dans la fenêtre de l'image dupliquée montrent les endroits des ombres les plus foncées. En utilisant l'image
reproduite comme guide, la Palette de Couleurs peut maintenant être utilisée dans la fenêtre originale d'image pour mesurer des valeurs de Pixel aux endroits appropriés. Une procédure semblable est employée pour
trouver et mesurer exactement les Tons Clairs les plus clairs de l'image en utilisant l'image reproduite représentée sur la Figure6.17(c).



Notez que cette procédure, à l'aide de l'outil Seuil pour trouver des champs de valeur dans l'image, peut également être employée sur les différentes composantes individuelles RVB de l'image. La décomposition est
faite en utilisant la fonction Décomposition, trouvée dans le menu Image:Image/Mode (voir la Section4.5.3).



 6.2.4 Les autres couleurs Connues



S'il y a des couleurs identifiables autres que les Neutres dans une image, celles-ci, aussi, peuvent être employées pour exécuter la correction de couleur. Les exemples sont les couleurs des drapeaux, des logos, ou de certains animaux. Un
drapeau canadien dont l'emblème célèbre avec la feuille d'érable ne serait pas Rouge serait un point positif de référence pour la correction de couleur.



Une autre importante classe de couleurs qui peuvent être trouvées dans beaucoup d'images sont les tons de chair (fleshtones). Un ton de chair (fleshtone) caucasien moyen a un Vert autour de 192, un Rouge qui est environ 20% davantage (234),
et un Bleu 10% environ moins (176). Des personnes pelées plus foncées ont des couleurs de peau avec plus de Bleu et moins de Rouge, et les Asiatiques ont moins de Bleu. En raison de la variabilité des tonalités de peau, compter sur elles
comme guides est plus incertain qu'en utilisant des Neutres. Néanmoins, pour certaines images ceci peut être le seul point de référence disponible pour la correction de couleur.



  6.2.5 La Technique De Perturbation



Parfois il est impossible d'identifier franchement une couleur dans une image mais il semble clair qu'une dominante de couleur est présente. Ceci signifie qu'il n'y a aucune référence de couleur qui peut être employée pour faire la
correction de couleur. Dans ces conditions, une approche alternative est nécessaire. La méthode proposée ici est ce que j'appelle la Technique de Perturbation. Elle se fonde sur la rétroaction visuelle que permet la case à cocher de
Prévisualisation dans la boîte de dialogue Courbes. En un mot, la méthode fait des perturbations incrémentées des zones de Tons Foncés, de Ton Moyen et de Tons Clairs pour chacune des courbes Rouges, Verte, et
Bleue. Les perturbations qui améliorent l'image sont conservées et celles qui ne le font pas sont rejetées.



La Figure6.18







Figure 6.18: Exécution de la Technique de Perturbation: (a) Placement des points de Contrôles des zones de Tons Foncés, de Ton Moyen et de Tons Clairs (b) perturbation du point de Contrôle de Ton Moyen
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illustre l'idée. Sur la Figure6.18(a), le canal Rouge de l'outil Courbes est montré, et trois points de Contrôle ont été ajoutés à la courbe aux
positions de quart, moitié, et de trois quarts. Les zones de la courbe autour de ces points règlent grossièrement la zone de Tons Foncés, de Ton Moyen et de Tons Clairs du Canal Rouge. La technique de perturbation fonctionne par déplacement
des points de Contrôle vers le haut ou vers le bas et de voir si le changement améliore l'image. La Figure6.18(b) montre une perturbation du point de Contrôle de Ton
Moyen.



Notez que, en déplaçant le point de Contrôle de Ton Moyen, les seules parties de la courbe qui se déplacent sont ceux entre les points Contrôle des Tons Foncés et des Tons Clairs. Le reste de la courbe est contraint par les deux autres
points de Contrôle. C'est très utile parce qu'il permet à l'outil Courbes d'agir sur une partie choisie du champ tonal de l'image.



La technique de perturbation n'est pas scientifique et se fonde sur les capacités perceptuelles de l'utilisateur de voir les changements qui améliorent ou détériorent une image. Néanmoins, en faisant un cycle parmi les neuf points de
Contrôle, en apportant seulement des changements progressifs à chacun, on peut souvent produire des résultats merveilleux. L'exemple suivant illustre cette approche.



La Figure6.19







Figure 6.19: Image avec une dominante de couleur. Pouvez-vous la voir?
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montre une image d'un tigre qui a un problème (l'image, pas le tigre). Il a une subtile et globale dominante verte de couleur. La dominante de couleur est si subtile, qu'au début, je ne l'ai pas même identifiée.



La technique de perturbation est une approche pour la correction de couleurs qui exige l'expérimentation. Ainsi, il est difficile de présenter les étapes dans le cadre de ce livre. Le mieux que je puisse faire est de vous montrer les
résultats. Pour ceci, la Figure6.20







Figure 6.20: Les trois courbes ajustées en utilisant la Technique de Perturbation
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montre les courbes finales pour les Canaux Rouge, Vert, et Bleu (montrés dans les parties (a), (b), et (c), respectivement). L'effet résultant sur l'image est montré sur la Figure6.21.







Figure 6.21: L'Image avec les Couleurs Corrigées
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La comparaison de la Figure6.21 avec la Figure6.19 rend la dominante de couleur verte dans l'image
originale tout à fait évidente. En outre, vous pouvez voir que l'application de la technique de perturbation a en même temps amélioré le contraste du sujet de l'image. Le rendu du tigre a été sensiblement amélioré.



Il y a un avertissement important à la technique de perturbation. Puisque cette méthode se fonde sur la rétroaction visuelle que vous obtenez de votre moniteur, la technique dépend fortement des différentes caractéristiques du moniteur. Ce
qui semble excellent sur votre moniteur pourrait ne pas apparaître comme excellent sur d'autres moniteurs. La méthode décrite plus tôt en ce chapitre qui mesure des valeurs de Pixel et puis effectue des ajustements en conséquence ne dépend
pas du moniteur. Cette méthode décrite plus tôt est l'approche à privilégier autant que possible.



  6.2.6 Obtenir plus de détails sur le Sujet



Parfois une partie d'une image est plus importante que le reste. Nous nous référons souvent à la présente partie de l'image comme sujet de l'image. Il est typique de rechercher un sujet avec autant de contraste que possible. Ceci met le
sujet en relief et le rend beaucoup plus intéressant. Comme a été discuté dans la Section6.2.1, l'outil Courbes peut être utilisé pour améliorer le
contraste de certaines parties du champ tonal dans une image. Ceci peut être appliqué au sujet de l'image en déterminant son Tons Clairs le plus clair et Tons Foncés plus profond et en augmentant alors la partie des courbes de contrôle
couvrant ce champ.



Cependant, si beaucoup de travail a déjà été effectué pour maximiser le champ tonal et corriger la couleur, vous pourriez être hésitant pour jouer avec les courbes pour obtenir un contraste additionnel dans le sujet. Manifestement,
manipuler une partie des courbes afin d'essayer d'améliorer le contraste peut endommager l'équilibre des couleurs obtenu avec beaucoup de dur travail.



Heureusement, il y a une manière d'avoir votre gâteau et de le manger aussi. Jusqu'à ce point, les courbes Rouge, Verte, et Bleue de contrôle ont monopolisé notre attention. Comme vous avez déjà vu, modifier une quelconque de ces courbes
affecte l'équilibre global de couleur de l'image. Cependant, l'outil Courbes peut également être utilisé pour modifier le canal Valeur de l'image. Comme discuté dans la Section5.3, le canal Valeur n'a aucun effet sur la couleur; il affecte seulement le Contraste. Ceci, alors, est le canal parfait pour améliorer le contraste tout en préservant
l'Équilibre de la couleur de l'image.



Pour illustrer l'utilisation du canal Valeur pour améliorer le Contraste, la Figure6.22(a)







Figure 6.22:Images Originale et corrigée par couleurs
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montre une image originale qui manque de champ tonal et a une dominante terrible de couleur jaune. La Figure6.22(b) montre l'image corrigée, qui a été obtenue simplement
en appliquant le bouton de Niveaux Automatiques de l'outil Niveaux (voir la Section6.1.2). Bien que l'image soit beaucoup améliorée, elle manque de
détail dans les plumes principales blanches de l'aigle. Il serait beau d'améliorer la présente partie de l'aigle pour lui donner une plus grande profondeur visuelle. Ceci peut être fait en modifiant le canal Valeur de l'outil Courbes.



Pour améliorer le contraste des plumes de tête, il est nécessaire de déterminer le champ de valeur dans lequel la présente partie de l'image est contenue. L'outil Seuil est parfait pour ceci (voir la Section6.2.3). La Figure6.23







Figure 6.23: Utilisation du Seuil pour trouver la Valeur Correcte de Champ
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illustre l'utilisation du Seuil pour déterminer un champ approprié de valeurs. La Figure6.23(a) montre la boîte de dialogue du Seuil appliquée à l'image corrigée par couleur sur la Figure6.22(b), et Figure6.23(b)
montre le résultat du brossage du champ [ 174.255 ] dans la boîte de dialogue du Seuil. Ce champ, qui a été déterminé par expérimentation, couvre plutôt bien la partie de l'image d'aigle où nous voulons améliorer
le contraste.



Le domaine de valeur déterminé avec l'outil Seuil est noté, et l'outil est alors désactivé/annulé. La prochaine étape consiste à appeler l'outil Courbes et d'améliorer le contraste de la
Courbe de Canal de Valeur en utilisant le champ déterminé en utilisant l'outil Seuil. La Figure6.24







Figure 6.24: Utilisation des Courbes pour améliorer le Contraste dans le Champ de valeur du Sujet
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illustre la procédure. La Figure6.24(a) montre la boîte de dialogue Courbes pour le Canal Valeur. Un point de contrôle a été ajouté à la courbe
à la valeur d'entrée 174, et ce point a été déplacé à la valeur de sortie 140. Ceci a pour effet l'augmentation la courbe de valeur dans le champ [ 174.255 ], qui est le champ de valeurs où nous voulons améliorer le contraste. De la
discussion précédente, nous savons que l'augmentation de la courbe de valeur dans un champ a l'effet d'améliorer le contraste de ce champ.



Le résultat d'application de la courbe représentée sur la Figure6.24(a) est montré sur la Figure6.24(b).
Comparer ce résultat à l'image sur la Figure6.22(b) montre que le contraste des plumes principales de l'aigle a été sensiblement amélioré. Comme note finale et pratique,
la Quantité de laquelle la courbe de Valeur est augmentée est déterminée expérimentalement en déplaçant les points de contrôle sur la courbe et en évaluant l'effet sur l'image.



6.2.7 Les autres outils de Correction de Couleur



Le GIMP a plusieurs autres Outils corrigeant des Couleur. Tous ces outils résident dans le menu Image:Couleurs et leurs noms sont Balance des Couleurs, Luminosité-Contraste,
et Teinte-Saturation. Dans ce livre, ces outils ne sont pas couverts en détail, et pour une bonne raison. Bien qu'ils puissent être employés pour la Retouche et l'Amélioration, ces outils équivalent à travailler
avec un couteau émoussé, particulièrement une fois comparés à l'outil Courbes, qui a la précision du scalpel d'un chirurgien. Voyons pourquoi.



 6.2.7.1 L'outil Balance des Couleurs



La Figure6.25(a)







Figure 6.25: Comparaison de l'outil Courbes avec l'outil Balance des Couleurs
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montre la boîte de dialogue pour l'outil Balance des Couleurs. Ceci permet à une image d'être ajustée dans les zones de Tons Foncés, Ton Moyen ou Tons Clairs pour les balances rouge-cyan, vert-magenta, ou
bleu-jaune. L'outil Courbes fait exactement la même chose excepté avec une précision beaucoup plus grande. La remontée d'une courbe à un point ajoute plus de la couleur qu'il représente aux dépens de la couleur
complémentaire autour de ce point. L'abaissement de la courbe a l'effet opposé, celui de décaler la balance vers la couleur complémentaire.



L'outil Courbes peut faire tout ce que l'outil Balance des Couleurs peut faire, mais en mieux. La raison pour laquelle l'outil Courbes est plus puissant est
que la Palette de Couleurs peut être utilisée pour identifier exactement quelles valeurs d'entrée sont nécessaires pour l'équilibrage de couleur. La Palette de Couleurs est montrée sur
la Figure6.25(b), et elle montre une valeur pour un Pixel mesuré dans une image. Cette valeur peut être positionnée et manoeuvrée avec précision dans l'outil Courbes. La Figure6.25(c) montre comment un point de contrôle, correspondant à la composante Vert du Pixel mesuré, a été positionné sur le
Canal Vert de la Courbe. Ce positionnement d'un point de contrôle, correspondant à une valeur mesurée de Pixel, permet ensuite la correction précise de la balance de couleur en ce point. Par comparaison, l'outil Balance
des Couleurs tient compte seulement du choix brut des zones d'entrée (Tons Foncés, Ton Moyen, et Tons Clairs) et est incapable d'exécuter les corrections de couleur de précision décrites en détail dans la Section6.2.2.



La conclusion est que l'outil Courbes est beaucoup plus précis et souple que l'outil Balance des Couleurs.



 6.2.7.2 l'Outil Luminosité-Contraste



La Figure6.26(a)







Figure 6.26: Comparaison de l'outil Luminosité-Contraste avec l'outil Courbes
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montre la boîte de dialogue pour l'outil Luminosité-Contraste. La manière dont cet outil fonctionne peut être entièrement simulée en utilisant l'outil Courbes. La Figure6.26(b) illustre le canal Valeur de l'outil Courbes, prouvant que la courbe a été déplacée vers le haut. Déplaçant vers le haut la Courbe de
Valeur revient à associer au champ de valeurs d'entrée un champ de valeurs de sortie qui est uniformément plus lumineux. Cette modification de la courbe de Valeur simule exactement l'action de l'outil Luminosité-Contraste
quand la glissière de Luminosité dans la boîte de dialogue est déplacée vers la droite. Déplacer la glissière de Luminosité vers la gauche correspond à déplacer la courbe de valeur vers le bas.



Ainsi, l'éclaircissement ou obscurcissement d'une image à l'aide de la glissière de Luminosité a pour effet de diminuer le champ tonal parce que le résultat trace le domaine de valeur d'entrée à un plus petit domaine de sortie. De la
discussion dans la Section6.1, c'est clairement un inconvénient. L'outil Courbes, d'autre part, peut être utilisé pour augmenter ou diminuer l'éclat
sans restreindre le champ tonal. Pour éclaircir une image, placer un point de contrôle sur la courbe de Valeur et déplacez le point vers le haut. Ceci éclaircit l'image sans perdre du champ tonal. Pour obscurcir l'image traînez le point
vers le bas.



La Figure6.26(c) montre également le canal Valeur de l'outil Courbes. Ici, la courbe a été tournée dans le sens contraire des
aiguilles d'une montre autour du centre de la boîte de dialogue d'entrée-sortie. Ceci a l'effet d'augmenter le Contraste dans les Tons Moyens de l'image. Cependant, il élimine simultanément le détail dans les zones des Tons Foncés et des
Tons Clairs. Cette action est exactement ce que l'outil Luminosité-Contraste fait quand la glissière de Contraste dans la boîte de dialogue est déplacée vers la droite. Déplacer le la glissière vers la gauche
correspond à tourner la courbe dans le sens horaire des aiguilles d'une montre.



La conclusion est que l'outil Courbes exécute bien mieux que l'outil Luminosité-Contraste.



6.2.7.3 L'Outil de Teinte-Saturation



La boîte de dialogue Teinte-Saturation est montré sur la Figure6.27.







Figure 6.27:l'outil Teinte-Saturation
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Cet outil est plus complexe que des outils Balance des Couleurs ou Luminosité-Contraste, et son action ne peut pas être simplement reproduite en utilisant l'outil Courbes.
Néanmoins, il y a rarement une raison quelconque d'utiliser cet outil pour Retouche ou Améliorer. L'outil Teinte-Saturation permet d'ajuster la tonalité, la légèreté, et la saturation d'une image. L'ajustement
peut être fait pour l'image entière ou pour n'importe quelle combinaison des composantes Rouge, Vert, Bleu, cyan, magenta, ou Jaune de l'image.



La raison pour laquelle l'outil Teinte-Saturation n'est pas utile pour la correction de couleur est qu'il est difficile de savoir faire des ajustements avec lui pour améliorer une image. Avec l'outil Courbes, les mesures faites avec la Palette de Couleurs peuvent être employées pour faire les changements précis qui auront comme conséquence des améliorations prévisibles à une image. En
revanche, il n'y a aucune manière de mesurer ce qui est erroné dans une image d'une manière qui puisse alors être employée pour faire des corrections précises avec l'outil Teinte-Saturation. En outre, comme a été
déjà précisé, les problèmes de couleur sont rarement uniforme concernant les zones des Tons Foncés, des Tons Moyens, et des Tons Clairs. L'outil Teinte-Saturation n'a aucune possibilité pour changer des
composantes de couleur dans différents domaines de l'image.



Ainsi, pour la correction de couleur, l'outil Teinte-Saturation est peu utile. Néanmoins, à la différence de Balance des Couleurs et Luminosité-Contraste,
l'outil Teinte-Saturation peut être employé pour faire les choses utiles et intéressantes qu'il serait difficile faire qu'avec n'importe quel autre outil de couleur. La Figure6.28







Figure 6.28: Teinte-Saturation



	
[image: Figure 6.28]









illustre une application de l'outil Teinte-Saturation qui ne se classe pas dans la catégorie de la Retouche ou de l'Amélioration mais représente un intérêt stylistique et artistique considérable.



La Figure6.28(a) montre une scène de plage se composant des couleurs vives, et la Figure6.28(b)
montre la boîte de dialogue Teinte-Saturation où la glissière de Saturation pour le bouton radio Cyan a été ajusté à -100%. Le résultat, représenté sur la Figure6.28(c), est de complètement désaturer le ciel et l'eau, tout en laissant la couleur de la plage intacte. Des modifications aussi intéressantes peuvent être faites avec les glissières de Teinte et de uminosité. Essayez
une Expérimentation !
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  6.3 Réparer les Taches avec l'Outil Clone



Parfois une image a des éléments que vous préféreriez ne pas avoir là. Un poteau et les fils de téléphone pourraient ruiner une composition autrement belle d'une petite maison de la Nouvelle-Angleterre sur le Cap Code . Heureusement, ces
ennuyeux défauts peuvent être facilement rectifiés en utilisant l'outil Clone. L'outil Clone se trouve dans la boîte à outils GIMP, et son icône ressemble à un timbre en caoutchouc. Ce
qui suit illustre comment cet outil puissant s'utilise.



Figure6.29(a)







Figure 6.29: Image avec un Contenu non désiré
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illustre une scène idyllique que nous avons déjà vue. Elle montre une longue bande de plage déserte, des eaux bleues, et un ciel pointillé avec des nuages blancs pelucheux sur l'horizon. Bien, la plage n'est pas tout à fait abandonnée. Il y
a une seule personne se promenant le long du bord de l'eau. Ceci ne pourrait pas être un problème pour certains usages de cette image. D'autre part, il pourrait être souhaitable d'avoir une image comme ceci sans une âme simple sur la plage.
Si c'est le cas, vous pouvez encore utiliser cette image en retirant simplement la personne de la scène à l'aide de l'outil Clone. Pour faire ceci, vous commencez en choisissant une brosse dans la boîte de
dialogue Sélection de Brosse, comme représenté sur la Figure6.29(b). Pour cet exemple, la seconde des plus petites brosses dures a été choisie.
Comme d'habitude le choix est dicté par le besoin.



L'idée pour travailler avec l'outil Clone est de couvrir au-dessus de la partie dérangeante de l'image en utilisant des couleurs du fond. D'où est-ce que les couleurs de fond viennent? Du fond lui-même. L'outil
Clone dissimule une partie d'une image en utilisant une autre partie de la même image. Quand ceci est fait soigneusement, il peut être utilisé pour retirer complètement et d'une façon convaincante les éléments
dérangeants.



Figure6.30(a) montre un zoom de l'image de







Figure 6.30: Zoom de l'image montrant (a) le point de référence de l'outil clone et (b) le point d'application de l'outil clone sur la zone non désirée de l'image
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Figure6.29(a). Notez le petit curseur + là-dessus. Le curseur montre le chemin de référence du centre de l'image source qui sera employé pour couvrir les autres parties
indésirables de l'image. La taille et le caractère du chemin autour de ce point est contrôlé par la taille et le type de brosse. En choisissant l'outil Clone à partir de la boîte à outils, le point de référence de
l'image source est indiqué par Contrôle-click là-dessus.



Maintenant, quand on le (simple) clique puis le traîne sur une autre partie de l'image, le voisinage immédiat du point de référence est copié au nouvel emplacement de la souris. Si le choix du point de référence est effectué soigneusement,
il arrive à donner l'impression que le premier plan a été enlevé pour être remplacé par le fond naturel. L'effet est montré sur la Figure6.30(b), qui montre une partie de la
jambe de la personne étant retirée. (ne vous inquiétez pas, le processus est complètement indolore, et personne n'a été blessé pour présenter cet exemple.)



L'icône du crayon est au-dessus de la zone en train d'être couverte, et la taille de la zone affectée est égale à la taille de la zone de la brosse choisie dans la boîte de dialogue Sélection de Brosse . Notez
qu'un plus petit signe de curseur + est visible sur la Figure6.30(b). Pendant la peinture avec l'outil Clone, l'emplacement de la connexion de
référence est indiqué par ce curseur. Le signe + se déplace en tandem avec le curseur de souris, restant toujours exactement à la même distance , aussi longtemps que le bouton de souris est maintenu. Ce dispositif d'assistance Aide en
produisant un résultat d'apparence plus normal parce que les différentes parties de l'image sont utilisées pour recouvrir .



Figure6.31 montre le résultat final de l'utilisation l'outil Clone pour cet exemple.







Figure 6.31: Image Originale et image finale après Suppression du contenu non désiré de l'image
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Figure6.31(a) montre l'image initiale, et la Figure6.31(b) montre que la personne a été complètement
retirée, y compris son ombre! Le bateau vu sur l'horizon dans l'image initiale a été également retiré. De bons exemples des utilisations pratiques pour l'outil Clone sont présentés dans les Sections7.4 et7.5.
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6.4 Affinage



En raison du vaste champ des possibilités , l'acquisition et la numérisation d'une image peut souvent produire un résultat légèrement brouillé ou flou. En outre, le traitement suivant pour améliorer le champ tonal et le contraste peut
également détériorer la netteté de l'image. Pour remédier à ceci, il est souhaitable d'affiner les choses pour les améliorer. L'affinage est habituellement appliqué à la fin dans l'ordre de traitement, après que toutes autres modifications
aient été faites.



Dans GIMP, il y a deux outils pour affiner une image; tous les deux sont situés dans le menu Image:Filtres/Amélioration . Ces outils s'appellent Sharpen/Augmenter les Contrastes et Unsharp Mask/Enlever le Relief . Bien que les principes fondamentaux des deux soient identiques, je préfère le Unsharp Mask/Enlever le Relief parce qu'il a plusieurs paramètres qui ont des
significations intuitives et qui fournissent plus de contrôle du procédé d'affinage. Le reste de cette section décrit en détail comment employer le Unsharp Mask/Enlever le Relief .



  6.4.1 Le Concept Unsharp Mask



Avant de connaître le pointu/sharp, petite sauterelle, vous devez d'abord en devenir un avec l'unsharp. Wheeew... que cela ressemble à d'un mauvais épisode de Kung Fu. Je m'attends à ce que David Carradine fasse une pointe dehors par
derrière mon moniteur á tout moment! La vérité est, bien que, ce Unsharp Mask/Enlever le Relief , aussi mystérieux et compteur-intuitif que son nom peut retentir, est un excellent outil pour l'affinage. Le
principe du Unsharp Mask/Enlever le Relief et des ins et outs de ce filtre spécial sont couverts dans cette section.



Figure6.32







Figure 6.32: Compréhension du masque Unsharp Mask
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illustre le principe du Unsharp Mask/Enlever le Relief. La ligne noire supérieure représentée graphiquement dans la partie supérieure de la figure représente des valeurs de Pixel en fonction de l'index de Pixel.
Par exemple, cette ligne a pu représenter les valeurs de couleur le long de la rangée d'une image. Le graphique montre une transition d'une valeur inférieure à une plus élevée de Pixel au milieu du graphique. Visuellement, si vous regardiez
cette rangée des Pixels dans une image, elle apparaîtrait comme une bordure entre les zones de la valeur constante.



La ligne rouge dans le graphique supérieur de la Figure6.32 illustre comment les valeurs de Pixel changent si la rangée des Pixel est brouillée. La courbe rouge
résultante est une version douce de l'original. Si vous regardiez la rangée des Pixels correspondant à cette courbe lisse, elle semblerait beaucoup moins pointue que les Pixels pour la courbe noire. Ainsi, essentiellement, la courbe rouge
est une version unsharp de la courbe noire. Maintenant, soustrayez la version unsharp de l'original et le résultat est la ligne noire inférieure dans le graphique supérieur de la Figure6.32. Vous pourriez dire que ce résultat est juste la courbe originale avec son composant unsharp masqué filtré.



C'est l'interprétation de ce que le masque unsharp fait, mais comment ceci affine-t-il l'image? La réponse est donnée par le graphique inférieur de la Figure6.32, qui
montre la ligne noire originale représentant la rangée des valeurs de Pixels. Le graphique montre également une courbe rouge, qui est la courbe originale et la version masquée unsharp associée qui lui est ajoutée. Comme vous pouvez voir,
juste avant le bord, il y a maintenant une immersion en valeur de Pixel sur le côté bas/faible de la transition et un pic de son côté élevé. Ainsi, le résultat est que le bord a été rendu plus pointu.



6.4.2 Un exemple Simplifié mais Illustratif



Voilà pour la théorie du masque Unsharp Mask/Enlever le Relief. Un exemple simple illustre les effets pratiques de ce filtre. Le Unsharp Mask/Enlever le Relief peut être trouvé dans le
menu Image:Filtres/Amélioration. La Figure6.33(a)







Figure 6.33: Illustrant l'effet d'application du Unsharp Mask
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montre une image simple avec juste deux zones en niveaux de gris. Ainsi, les valeurs le long d'une rangée de l'image ressemblent au graphique de la Figure6.32. La
Figure6.33(b) montre le résultat d'application du Unsharp Mask/Enlever le Relief en utilisant les paramètres dans la boîte de dialogue du filtre
représenté sur la Figure6.33(c). Ici une valeur maximum pour le Rayon a été choisie pour accentuer l'effet.



Notez que dans le résultat affiné (voir Figure6.33(b)), il y avez un halo léger du côté droit du bord et d'une ombre profonde du côté noir du bord. Ceci correspond à la
discussion de la courbe rouge dans le graphique inférieur de la Figure6.32. L'effet du Unsharp Mask/Enlever le Relief est très prononcé mais
a été choisi d'illustrer clairement l'effet. En général, les paramètres de dialogue sont choisis pour produire des résultats plus subtils.



La boîte de dialogue Unsharp Mask/Enlever le Relief a trois paramètres. Regardant la boîte de dialogue sur la Figure6.33(c), il y a le Rayon,
qui indique la largeur relative du halo/ombre créé par le masque. Le paramètre appelé Quantité contrôle l'importance relative de la magnitude/amplitude de la profondeur/immersion et du pic créés de chaque côté du bord. En conclusion, le Seuil/Threshold indique la différence en valeurs de Pixels qui doit exister à travers le bord pour que le Unsharp Mask/Enlever le Relief soit appliqué. Ainsi, si le Seuil est placé à 25, les
Pixel adjacents dont la différence en valeur de Pixel est inférieure à 25 ne sont pas affinés. Un fait important est que le Unsharp Mask/Enlever le Relief est appliqué individuellement à chaque canal de couleur,
R, G, et B; les résultats sont alors combinés.
 



6.4.3 Un exemple représentatif de l'applicationdu Unsharp Mask/Enlever le Relief



Figure6.34







Figure 6.34: Un exemple d'application du Unsharp Mask
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illustre l'application du Unsharp Mask/Enlever le Relief à une image plus représentative. La Figure6.34(a) montre l'original et la Figure6.34(b) le résultat d'application du masque. Les paramètres choisis pour effectuer l'affinage sont montrés dans la boîte de dialogue Unsharp
Mask/Enlever le Relief illustrée sur la Figure6.34(c).



Le choix des paramètres employés pour obtenir les résultats sur la Figure6.34 a été obtenu par essai et erreur. En utilisant Undo (C-z) en même temps que le raccourci de clavier qui rappelle le dernier filtre appliqué ( A-S-f )(A-S-f), il était possible d'appliquer le Unsharp Mask/Enlever le Relief
à plusieurs reprises, en expérimentant différentes valeurs. De cette façon, il était possible d'obtenir juste l'effet désiré.



Quelles valeurs de paramètre devraient être employées avec le Unsharp Mask/Enlever le Relief ? La réponse dépend de l'image, naturellement. Cependant, un principe de base est que le Rayon du masque devrait être
petit -- 2 à 4 Pixel de large . C'est parce que le halo et l'ombre créée par le Unsharp Mask/Enlever le Relief devraient être subtils. D'autre part, la Quantité devrait être autant que vous pouvez emporter sans un
bruit d'accentuation excessif. C'est typiquement dans le champ de 75% à 150% selon les valeurs de Pixels dans l'image.



 6.4.4 Les Pièges du Unsharp Mask/Enlever le Relief



L'application du Unsharp Mask/Enlever le Relief peut poser des problèmes. Par exemple, cette méthode d'affinage d'une image peut parfois présenter des décalages indésirables de couleur. La Figure6.35







Figure 6.35: Exemple de Unsharp Mask/Enlever le Relief provoquant un décalage de couleur
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illustre justement un tel cas. La Figure6.35(a) montre une image avec un bord unique et avec une zone grise à la gauche du bord et une zone rouge vers la droite. La Figure6.35(b) montre le résultat d'application du Unsharp Mask/Enlever le Relief à cette image. Vous pouvez clairement voir un halo coloré cyan juste à la gauche
du bord quoiqu'il n'y ait aucun cyan apparent dans l'original.



L'explication pour ceci est la suivante. Rappelez-vous que chaque image se compose de trois canaux de couleur. Ainsi, le Unsharp Mask/Enlever le Relief est réellement appliqué à chacun des trois canaux
individuellement et les résultats sont alors combinés. Imaginez, alors, que la couleur du côté gauche d'un bord se compose d'une valeur basse de rouge et de vert mais une valeur élevée de bleu. En outre, supposez que la zone du côté droit
du bord a une valeur élevée de rouge et de vert mais une valeur basse de bleu. Cette situation vous présente avec un bord qui va de l'obscurité à la lumière dans les canaux rouges et verts mais de la lumière à l'obscurité dans le bleu.
Selon la description précédente, le Unsharp Mask/Enlever le Relief fait une immersion pour les canaux rouges et verts du côté gauche du bord mais un pic pour le bleu. Clairement, en ajoutant le rouge, les canaux
verts et bleus, les deux immersions plus le pic ne créent pas une couleur dont le mélange relatif a été maintenu. En langage ordinaire, ceci signifie que la tonalité(hue) a été changée.



C'est justement ce qui s'est produit sur la Figure6.35. La zone de couleur au côté gauche du bord est un gris moyen. Ainsi, elle se compose des valeurs moyennes de rouge, de
vert, et bleu. Le côté droit du bord se compose uniquement de valeur élevée de Rouge et des valeurs faibles (zéro) de vert et de bleu. Ainsi, l'application du Unsharp Mask/Enlever le Relief crée des pics dans les
canaux verts et bleus de la zone grise mais une immersion/creux dans le Rouge. Ceci explique d'où vient le halo cyan , enlevant le Rouge d'une image pour lui donner une apparence plus cyan.



Dans la plupart des images, la création d'un halo mal fichu ne se produit pas ou n'est pas évidente. Mais quand elle se produit, ne vous inquiétez pas; il y a une technique pour corriger le problème. La Figure6.36







Figure 6.36: En évitant le Color Shift Problem du Unsharp Mask/Enlever le Relief en affinant seulement le Value Channel
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illustre la procédure. La Figure6.36(a) est identique à la Figure6.35(a). La procédure décompose d'abord
l'image en sa tonalité, saturation, et composantes de valeur. Ceci est fait avec l'option HSV de la fonction Décomposer (trouvée dans le menu Image:Image/Mode). Le composant de valeur du
résultat est montré sur la Figure6.36(b). Le masque Unsharp Mask/Enlever le Relief est alors appliqué uniquement à ce composant de valeur, le
résultat étant montré sur la Figure6.36(c). En conclusion, la tonalité, la saturation, et les composants de valeur affinés sont recomposés en utilisant l'option HSV de la
fonction Composer (également trouvée dans le menu Image:Image/Mode menu). Figure6.36(d) montre le résultat de l'ordre de
traitement. Comme vous pouvez voir, le bord a été affiné sans créer une variation dans la tonalité au bord.



Puisque le composant de valeur de l'image contient seulement des informations légères et foncées sur l'image, l'Affinage est effectué juste où il devrait être et aucun décalage de couleur ne se produit. Pourquoi ne se produit-il pas une
décomposition HSV dans le Unsharp Mask/Enlever le Relief ? Apparemment, quelques mystères de l'unsharp persistent...



L'autre problème important que le Unsharp Mask/Enlever le Relief peut créer est l'amplification du bruit. Le bruit est affiné juste comme sont les autres éléments de l'image, et si le bruit affiné devient trop
perceptible, ce peut devenir une distorsion significative. Une approche qui peut être employée pour éviter le problème est de placer une valeur différente de zéro du Seuil dans la boîte de dialogue Unsharp Mask/Enlever
le Relief. Le réglage du Seuil diminue l'effet du bruit en appliquant le masque seulement aux bords qui ont des écarts de valeur plus grands que la valeur de tolérance définie par le Seuil.
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 6.5 Une Étude de Cas



Ce chapitre a couvert beaucoup d'éléments sur comment retoucher et améliorer une photo. Pour mettre tous les éléments en perspective, cette section présente une étude de cas pour illustrer pour un travail l'écoulement d'un ordre typique des
corrections. La photo sur la Figure6.37







Figure 6.37: Image Originale
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est le sujet de l'étude; c'est un cas difficile parce qu'elle a beaucoup de défauts.



Avant que nous commencions, plusieurs observations peuvent être faites au sujet de cette photo:



	
Elle est foncée et clairement sous-exposée.


	
Les couleurs sont boueuses et il y a un manque global de netteté.


	
La photo a une teinte ou une dominante de couleur marquée.


	
Il y a une tache vert clair laide du côté à gauche de la photo qui endommagera le produit final si elle n'est pas enlevée.


	
Les sujets, le cow-boy avec la corde et les enfants, sont mal séparés du fond.





En un mot, cette photo a besoin de beaucoup d'améliorations. Elle sera sensiblement améliorée par les étapes décrites dans le reste de cette section.



La première étape, comme décrit dans la Section6.1, est de maximiser le champ Tonal de l'image. Ceci est fait en ouvrant l'outil Niveaux et en
choisissant les Niveaux Auto. La Figure6.38(b)







Figure 6.38: Champ Tonal maximisé et Ton Moyen ajustés au moyen de l'outil Niveaux : (a) L'image originale et le (b) résultat de l'outil Niveaux
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montre le résultat. La Figure6.38(a) montre l'image originale pour la comparaison. En plus de sélectionner les Niveaux Automatiques, la glissière de contrôle des Tons
Moyens dans le canal de Valeur a été ajustée pour éclaircir un peu le résultat . Notez que la dominante de couleur verte a été considérablement diminuée par l'ajustement de l'outil Niveaux, et les couleurs
semblent beaucoup plus claires.



La deuxième étape est de corriger toutes les Dominantes de couleurs restantes de couleur. Comme décrit dans la Section6.2.2, ceci est accompli à l'aide de la Palette
de Couleur pour mesurer des couleurs neutres dans l'image. Le cow-boy trick-roper et les enfants se tiennent sur une surface en pierre qui semble être granit. Il est raisonnable de deviner que cette pierre devrait être un gris neutre.



Avec la Palette de Couleur , vous pouvez voir qu'il y a réellement un champ des valeurs de les Tons Foncés au Ton Moyen dans cette pierre. La mesure des couleurs d'image à plusieurs endroits fournit une valeur
représentative d'ombre de
  59R 49G 42B dans la pierre foncée juste à la gauche des jambes inférieures du cordier. Les mesures semblables faites dans la pierre plus
claire juste sous les pieds du petit garçon fournissent une valeur de Ton Moyen de
  119R 120G 109B. De ces deux mesures, il semble qu'il y a des dominantes brun/orange à l'image. Quant à une valeur représentative des Tons
Clairs, la partie droite arrière de la boucle de lasso devrait être neutre mais est mesurée à
  177R 183G 167B. C'est un vert pâle.



Pour enlever ces derniers dominantes de couleurs, l'outil Courbes est utilisé comme décrit dans la Section6.2.2. . Pour cette étude de cas, les valeurs
d'ombre du rouge à 59 et le vert à 49 sont toutes deux déplacés pour assortir le bleu à 42. Les valeurs de Ton Moyen du vert à 120 et du bleu à 109 sont toutes deux assortis au rouge à 119. En conclusion, les valeurs des Tons Clairs du vert
à 183 et le bleu à 167 sont équilibrés au rouge à 177. Le résultat est montré sur la Figure6.39(b).







Figure 6.39: Correction des dominantes de couleur avec l'outil Courbes:(a) Précédent et (b) image corrigée par couleur
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En comparant cette image à la précédente, représentée encore sur la Figure6.39(a), la pierre est maintenant clairement d'un gris plus neutre. En outre, vous pouvez voir
que les tonalités de peau ont eu une légère teinte orange, qui a été enlevée.



La prochaine étape est d'enlever le reflet vert sur le côté milieu gauche de l'image. Ceci est fait comme décrit dans la Section6.3 à l'aide de l'outil Clone.
L'image sans ce défaut est montrée sur la Figure6.40.







Figure 6.40: Défaut enlevé avec l'outil Clone
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A ce stade dans l'ordre des corrections, il devrait être clair que vous ne puissiez pas obtenir davantage de richesse en détail sur le Sujet en utilisant les méthodes de la Section6.2.6.
Le cow-boy et les enfants remplissent déjà le champ entier des valeurs de tonalité à partir des ombres les plus foncées dans la chemise du cow-boy aux hautes lumières des Tons Clairs le plus lumineux dans la corde et le collier de la petite
fille. La seule manière de faire ressortir plus de cette image est d'essayer et séparer le sujet du fond, ce qui peut seulement être accompli en faisant une sélection.



Figure6.41







Figure 6.41: Sélection de Fond
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montre la Sélection qui a été faite à l'aide de l'outil Chemin de Bézier . La Sélection a été faite en plusieurs étapes. Le contour principal du sujet a été fait d'abord. Trois zones ont été alors enlevées de
cette première Sélection en employant la méthode pour soustraire des Sélections décrites dans la Section3.2. Ces zones sont les deux clôtures que la corde
fait avec le corps du cordier et le petit trou entre le cordier et la jambe de la petite fille.



Inversant la Sélection en tapant C-i dans la fenêtre d'Image, le fond peut être éclairci en employant la méthode de Perturbation décrite dans la Section6.2.5 pour ajuster le canal de Valeur de l'outil Courbes . Comme représenté sur la Figure6.42(b), le résultat produit
un sujet qui







Figure 6.42: : Le Fond éclairci avec l'outil Courbes: (a) Avant et (b) Après
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est mieux défini par rapport au Fond. Ceci est à comparer avec l'image de l'étape précédente, qui est montrée encore sur la Figure6.42(a).



Le perfectionnement final de l'image consiste à affiner un peu le sujet. Ceci est fait en utilisant le Unsharp Mask/Enlever le Relief comme décrit dans la Section6.4.1. Les paramètres de Unsharp Mask/Enlever le Relief ont été choisis pour être 3 pour le Rayon et 0,5 pour la Quantité. Le résultat final est montré sur la Figure6.43(b),







Figure 6.43: Comparaison des Photos Originale et Améliorée
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et la Figure6.43(a) montre l'image initiale de la Figure6.37. La comparaison des deux images est
dramatique. L'original est difficile à retrouver, et, bien que le résultat final soit peut-être indigne de magazine National Geographic, elle, néanmoins, est considérablement améliorée.



La nouvelle image a plusieurs qualités intéressantes à noter. D'abord, les couleurs de l'image Améliorée sont beaucoup plus fines et mieux définies. En comparaison, les couleurs de l'image originale sont boueuses. C'est dû principalement à
l'Amélioration du champ de tonal. En second lieu, on a éliminé la teinte verte vue dans l'image originale; le sujet de l'image améliorée est également plus pointu et mieux défini sur l'arrière-plan. C'est dû au Unsharp
Mask/Enlever le Relief et au retraitement du Fond à l'aide des outils de Sélection et de l'outil Courbes.
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 7. Composition



Composition signifie beaucoup de choses pour beaucoup de gens. Des livres entiers ont été écrits sur ce sujet. Pour parler au sens large, la Composition est la technique et l'art de rassembler des parties d'image collectées à partir de
sources multiples pour faire un nouvel ensemble simple. Si l'image est destinée à être photo-réaliste, c'est-à-dire une scène qui pourrait avoir vraiment existé, le résultat s'appelle la photo-montage. D'autre part, si l'objectif est de
combiner les images dont la juxtaposition communique une nouvelle idée, le résultat s'appelle le collage.



Les différences principales entre les deux sont que, pour le photo-montage, l'éclairage et la correspondance de couleur sont très importants pour le succès de la composition. Les différences de la saturation et de la valeur entre les
éléments d'image peuvent ruiner l'illusion d'un montage, de même que le peuvent les incohérences évidentes dans l'éclairage. Il est également important de prêter toute l'attention nécessaire à de divers autres caractères indicateurs
visuels; cependant, l'objectif de ce chapitre n'est pas de fournir un exposé complet de ces sujets. Le but est plutôt d'illustrer l'utilisation du GIMP dans plusieurs projets et de montrer comment les outils du GIMP peuvent être utilisés
pour résoudre des problèmes de collage et de photo-montage.



Indépendamment de savoir si un projet est photo-montage ou collage, les éléments principaux de la Composition consistent en des sélections, des opérations de copie et de collage, et de positionnement des éléments d'image. Les aspects plus
fins exigent fusion, assortiment des couleurs, et attention générale au détail. Ainsi, la plupart des qualifications de GIMP requises pour la Composition ont été déjà discutées dans les chapitres précédents. En effet, ce chapitre présume
que le lecteur est au courant des concepts présentés dans les premiers chapitres. Les projets présentés ici ne sont pas décrits dans les détails minutieux. Plutôt, quand des techniques qui ont été décrites en premiers chapitres sont
requises, il est mentionné au lecteur la section appropriée du livre. Bien que ce chapitre soit la plupart du temps orienté projet, quelques nouveaux outils de GIMP sont également présentés.













	
7.1 Projet 1: Poissons en Vacances !


	
7.2 Projet 2: A Travers le Miroir


	
7.3 Projet 3: Destination Saturne


	
7.4 Projet 4: L'Appel de la Sirène


	
7.5 Projet 5: Panoramas

	
7.5.1 Correction des Distorsions Géométriques


	
7.5.2 Correspondance de Couleur et de Luminosité


	
7.5.3 Fusion


	
7.5.4 Touches Finales
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 7.1 Projet 1: Poissons en Vacances !



Une composante primaire de la Composition est l'assemblage de différents éléments d'image et leurs positionnement et dimensionnement ultérieurs requis pour réaliser la composition désirée finale. Assembler les composantes d'image consistent
à les choisir à partir de leurs images respectives. Les sélections sont faites en utilisant des combinaisons des techniques tirées des chapitres3 et 4.



Puisque je ne suis souvent pas sûr exactement de la façon dont j'utiliserai les composantes choisis d'image dans un projet, je commencerai d'abord par les rassembler toutes dans un genre de livre clip . Un livre
clip est juste une image simple composée d'un Calque pour chaque composante d'image. Ceci fait une palette d'image dont les divers composantes peuvent être copiées et puis collées dans la composition cible.



Figure7.1(a)







Figure 7.1: Collection de Créatures Marines Sélectionnées
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montre le livre clip d'images utilisé dans ce projet. Chaque créature de mer a été obtenue à partir d'une source séparée d'image en utilisant une combinaison des techniques de Sélection et de Masquage . La Boîte de dialogue de Calques sur
la Figure7.1(b) montre que chacune des six images séparées est contenue dans un Calque séparé. Le but du projet est d'utiliser ces habitants de récif pour peupler un
écosystème qui n'est pas normalement le leur propre. La composition place nos résidents des profondeurs parmi les palmiers d'une scène tropicale de plage sur une île. Même les poissons ont parfois besoin de vacances...



Le Fond d'image est montré sur la Figure7.2(a).







Figure 7.2: Collage d'une composante d'image dans le Fond de la scène de Vacances
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Cette scène recevra tous les autres éléments d'image. Le premier élément est le poisson d'ange, qui a été copié à partir de la Figure7.1 et collé dans celui-ci. Le
procédé suivant est employé pour accomplir ceci:



	
1.


	
Rendez le Calque Angel Fish/Poissons d'ange actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de dialogue de Calques représenté sur la Figure7.1 (voir la Section2.1.1 pour plus sur des Calques actifs).


	
2.


	
Copiez le Calque Angel Fish/Poissons d'ange dans la mémoire tampon par défaut par l'introduction au clavier C-c dans la fenêtre d'Image représentée sur la Figure7.1.


	
3.


	
Collez le Calque Angel Fish/Poissons d'ange dans l'image cible par l'introduction au clavier de C-v dans la fenêtre d'Image représentée sur la Figure7.2. Ceci charge le Calque Angel Fish/Poissons d'ange dans une sélection flottante.


	
4.


	
Transformez la sélection flottante en un nouveau Calque en cliquant sur le bouton Nouveau Calque dans la Boîte de dialogue de Calques.





Il y a deux dispositifs intéressants à noter sur la Figure7.2. . D'abord, la Boîte de dialogue de Calques prouve que le nouveau Calque a été nommée Angel Fish pour
l'identifier plus facilement plus tard. En second lieu, les limites des poissons d'ange (les lignes de tirets jaune et noir) sont visibles dans la fenêtre d'Image parce que c'est le Calque actif dans l'image. Les limites du Calque peuvent
être basculées hors fonction par l'introduction au clavier de C-t dans la fenêtre d'Image . En ce qui concerne notre composition, la première chose que vous pourriez noter est que le poisson d'ange semble trop
grand pour le fond. Ceci peut être fixé en rétrécissant les poissons d'ange ou en agrandissant le fond. Comme déjà remarqué dans la Section2.6.2, il est presque
toujours préférable de rétrécir un élément d'image qui est trop grand plutôt que d'agrandir l'élément qui est trop petit. C'est parce qu'agrandir une image exige d'interpoler des valeurs de Pixel, qui introduit des objets désagréablement
façonnés de l'image. Évitez toujours ceci -- à moins que, naturellement, les objets ainsi façonnés sont souhaitables comme dispositif artistique.



Ainsi, notre première tâche est de mesurer le Calque Angel Fish/poissons d'ange pour une taille plus convenable pour notre scène. Ceci peut être fait de deux façon, avec l'outil Transformation de la Boîte à Outils
ou la commande de Calque Mettre à l'échelle trouvée dans le menu de Calques. La Section2.6.2les décrit tous les deux. L'outil Transformation est utilisé ici parce qu'il est interactif et donne du feedback visuel au processus de graduation. L'option de graduation de l'outil Transformation est appelée en
double-cliquant sur le graphisme d'outil Transformation dans la Boîte à Outils, qui évoque la Boîte de dialogue Options des Outils. L'option de graduation peut alors être choisie parmi
le dialogue, comme représenté sur la Figure7.3(b). La Figure7.3(a)







Figure 7.3:Mesurage des Poissons d'ange / Angel Fish
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montre le résultat de l'utilisation de l'outil Transformation pour mesurer le Calque de Angel Fish/poissons d'ange.



En dimensionnant le calque Angel Fish/poissons d'ange, le rapport hauteur/largeur a été préservé. Ceci empêche le Calque redimensionné de sembler tordu. Le rapport hauteur/largeur peut être mis à jour manuellement en observant la Boîte de
dialogue Rognage et Redimensionnement Information et en le maintenant manuellement ajusté pendant le processus de graduation. La Boîte de dialogue Rognage et Redimensionnement Information
fournit le feedback interactif au sujet des taux d'échelle de X et Y tandis que la transformation est exécutée. Le rapport hauteur/largeur est préservé en maintenant le taux d'échelle de X égal au taux d'échelle d'Y. Alternativement,
l'option de graduation de l'outil Transformation peut être contrainte pour préserver le rapport hauteur/largeur en appuyant les touches ALT et Contrôle et Tout en redimensionnant. Dans cet exemple, le poisson
d'ange a été redimensionné à 60% de ses dimensions initiales. Dans le processus Composition, cependant, ceci pourrait être défait et refait plusieurs fois afin d'obtenir l'effet désiré dans le résultat final.



Quand le redimensionnement des poissons d'ange est complet, ils peuvent être placés en utilisant l'outil Déplacer. Son emplacement final pour ce projet est vu sur la Figure7.4.







Figure 7.4: Les débuts de la Composition
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Également vu dans cette figure est le résultat de la répétition des opérations précédentes pour chacun des amis du poisson d'ange. Notez qu'il n'est pas nécessaire que les éléments d'image replacés soient à l'intérieur des limites de la
fenêtre d'image du Fond. En fait, avoir des Calques qui s'étendent partiellement en dehors des limites peut créer plus d'intérêt pour leurs éléments sujets .



La procédure finale exécutée dans ce projet ajoute un élément de profondeur à notre composition. L'idée est de faire la queue de l'hippocampe paraître comme si elle est enroulée autour d'un arbre et de donner l'apparence aux petits poissons
rouges d'être à la queue leu leu . Ceci est fait avec des Masques de Calque(voir la Section4.2). Les éléments du procédé sont montrés sur la Figure7.5.







Figure 7.5: Utilisation d'un Masque de Calque pour créer l'Illusion de la Profondeur
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Figure7.5(a) montre un zoom de l'image concentré sur l'hippocampe. Comme vous pouvez voir de la Figure7.5(b), un Masque de Calque a été ajouté au Calque d'hippocampe dans la Boîte de dialogue de Calques, et la glissière d'Opacité a été placé à 50%. Ceci permet à l'arbre dans le fond d'image d'être vu au travers du
Calque d'hippocampe. En réglant la glissière d'Opacité, le but est de pouvoir apercevoir les limites de l'arbre à travers l'hippocampe.



Puisque les limites de l'arbre peuvent être vues, l'outil Pinceau peut être utilisé pour peindre les parties à exclure du Masque d'hippocampe rendant l'arbre entièrement visible par
derrière. La Figure7.5(a) montre que ce processus a été commencé en utilisant une brosse à partir de la Boîte de dialogue Sélection de Brosse
et montré sur la Figure7.5(c). Le procédé entier est récapitulé dans les étapes suivantes:



	
1.


	
Un Masque de Calque est ajouté au Calque Sea Horse/Hippocampe.


	
2.


	
Le Masque de Calque est rendu actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de dialogue de Calques.


	
3.


	
La glissière d'Opacité est réglée de sorte que l'arbre puisse être vu au travers du Calque Sea Horse/Hippocampe.


	
4.


	
La couleur Active de premier plan est fixée au noir par l'introduction au clavier de d dans la fenêtre d'Image .


	
5.


	
Un type et une taille appropriés de brosse sont choisis. Ici une petite brosse dure est choisie.


	
6.


	
Des outils de peinture, tels que le Pinceau et l'Aérographe, sont employés pour révéler l'arbre derrière l'hippocampe en peignant les parties exclure appropriées du Masque de Calque.





Si trop du Masque de Calque est retiré tout en peignant, vous pouvez le récupérer en changeant la couleur Active de premier plan à blanc par l'introduction au clavier de x dans la
fenêtre d'Image et en peignant au-dessus des parties incorrectement retirées du Masque. Près du bord de l'arbre, c'est probablement plus valable de travailler avec une plus petite taille de brosse en même temps que l'outil d'Aérographe, qui est plus pertinente pour appliquer des quantités graduées de peinture. Voir la Section4.5.1 pour plus de détails.



Le résultat de l'application des Masques de Calque aux deux Calques de l'hippocampe et des poissons rouges est montré sur la Figure7.6.







Figure 7.6: La Composition Finale
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L'hippocampe semble maintenant être bien ancrée, avec sa queue solidement enroulée autour de l'arbre, contre les courants d'air imprévus et rapides. Le petit poisson rouge, étonnamment effarouché étant donné sa coloration lumineuse, fait
une pointe dehors par derrière des autres.



Les effets obtenus avec des Masques de Calque pourraient avoir été également accomplis avec des sélections appliquées dans la fenêtre d'Image . Cependant, ceci aurait exigé de couper de manière permanente les parties à exclure de des
Calques de l'hippocampe et des poissons rouges . Alternativement, les Masques de Calque utilisés en même temps que les outils de peinture ont simplifié le travail et ont produit une solution plus robuste. En raison des Masques de Calque,
rien n'a été irrévocablement détruit dans les Calques de l'hippocampe ou des poissons rouges . Ainsi, ces Calques peuvent être replacées si besoin en est -- seulement les Masques de Calque doivent être réédités. Cette flexibilité avec des
réglages de positionnement n'est pas possible en utilisant des sélections parce que les composantes coupés sont perdues .



Pour récapituler, ce projet a passé en revue les opérations de découpage, collage, redimensionnement, et positionnement des Calques pour la Composition. En outre, une application simple des Masques de Calque a été employée pour donner à
notre composition une certaine illusion de profondeur. Le prochain projet Composition est plus compliqué parce qu'il se sert des modes Fusion et de l'outil Courbes .
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 7.2 Projet 2: A travers le Miroir



Les modes de Fusion, discutés au chapitre5, sont des outils très utiles pour la Composition. Ils peuvent être employés pour donner l'illusion d'un élément d'une image pas
simplement délimité par des autres mais d'être fondu bien dans elle. C'est un dispositif très puissant parce qu'il permet à l'artiste de donner un message au sujet du rapport des images fondues , ce que la juxtaposition simple ne permet pas
. L'objectif du projet dans cette section est d'illustrer ce type d'effet.



Les images représentées sur les Figures7.7







Figure 7.7: Une boîte en fer blanc jetée comme détritus
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et 7.8







Figure 7.8: Une Fleur et un ami en Visite



	
[image: Figure 7.8]









sont les matières premières pour ce projet. Elles seront fusionnées pour faire la boîte en fer blanc sembler refléter la fleur et l'insecte. Un résumé du procédé employé pour réaliser l'effet est comme suit:



	
1.


	
Placez l'image de fleur dans une nouveau Calque au-dessus du Calque de l'image de boîte en fer blanc.


	
2.


	
Placez, dimensionnez, et orientez le Calque de fleur pour le juxtaposer avec la boîte de fer blanc de la façon désirée.


	
3.


	
Masquez le Calque supérieur aux limites des bords de la boîte en fer blanc.


	
4.


	
Appliquez un mode Fusion approprié au Calque supérieur.


	
5.


	
Ajustez l'éclat du Calque supérieur à l'aide de l'outil Courbes .





Figure7.9







Figure 7.9: Le Calque de Fleur collée et orientée au-dessus du Calque de Boîte en fer blanc
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illustre la fleur copiée et collée dans un Calque au-dessus de l'image de boîte en fer blanc. Comme la Boîte de dialogue de Calques sur la Figure7.9(a) indique,
le Calque de fleur est dans une sélection flottante où elle restera jusqu'à ce qu'elle soit placée, dimensionnée, et orientée. La glissière d'Opacité dans la Boîte de dialogue de Calques a été réglée à 60%, ce qui permet à la boîte en fer
blanc d'être vue au travers de cette sélection flottante.



L'outil Transformation est utilisé pour tourner le Calque de fleur. L'image de fleur est alignée avec l'axe longitudinal de la boîte en fer blanc, ce qui exige 59o de rotation. La
transparence partielle de la sélection flottante est de valeur inestimable, pendant l'utilisation de l'outil Déplacement , pour placer correctement le Calque de fleur au-dessus de la boîte en fer blanc. C'est
l'étape du projet vue sur la Figure7.9(b).



Avant de se déplacer à la prochaine étape du projet, discutons comment la valeur de rotation de -59,00, représentée sur la Figure7.9(c), a été déterminée. Cet
angle a été calculé à l'aide de l'outil de Mesure, comme illustré sur la Figure7.10.







Figure 7.10: Utilisation de l'outil Mesure pour calculer l'Angle Correct de Rotation
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Figure7.10(a) montre comment l'angle de l'axe longitudinal du dos de l'insecte est mesuré, et la Figure7.10(b) fait la même chose pour l'axe transversal de la boîte en fer blanc. Comme représenté sur les deux figures, le dos de l'insecte mesure 68.43o en ce qui concerne l'axe horizontal, et la de
boîte en fer blanc mesure 9.40o. Faire l'insecte s'aligner avec la boîte en fer blanc après rotation exige
  [image: $(9.40^o-68.43^o) \approx -59^o$].



Une technique alternative à utiliser l'outil Mesure pour obtenir une évaluation précise de la quantité de rotation requise consiste à se servir de la Chemin de Bézier Transformation Verrouillée pour transformer
dans la Boîte de dialogue de Chemins (voir la Section3.4.1). Ce dispositif verrouille un Chemin de Bézier au Calque actif de sorte que quand le Calque est transformé avec
l'outil Transformation, le chemin le soit aussi. Les Figures7.11 et 7.12 illustrent combien ceci est utile . La Figure7.11(a)







Figure 7.11: L'utilisation d'un Chemin de Bézier pour tracer le contour de l'insecte, et basculer sur la Transformation de Chemin de Bézier Verrouillée (homothétique)
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montre un Chemin de Bézier traçant les grandes lignes de l'insecte, et la Figure7.11(b) montre que la Transformation de Chemin de Bézier Verrouillée pour ce
Chemin de Bézier est basculée en fonction. En outre, le Calque de l'insecte a été rendu partiellement transparent , permettant à la boîte en fer blanc d'être vu de derrière et au travers de lui .



Figure7.12(a)







Figure 7.12:Le contour de Chemin de Bézier tournant avec la grille de Transformation
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montre le fenêtre d'Options d'outil pour l'outil Transformation . Le bouton radio de Rotation est montré coché, et, notez bien que, la case à cocher Transformation de Chemin de Bézier
Verrouillée est basculée en fonction. Ceci signifie que la Transformation de Chemin de Bézier Verrouillée sera montrée avec les lignes de grille de transformation quand la souris est d'abord cliquée dans le fenêtre d'Image . Une
transformation précise du Calque d'insecte peut maintenant être exécutée parce que la Transformation de Chemin de Bézier Verrouillée se déplace visiblement avec les lignes de grille pendant qu'elle est transformées par la souris.



Figure7.12(b) montre le résultat de la rotation des lignes de grille, et on peut voir que le contour de l'insecte a également tourné. C'est une technique très
puissante pour obtenir une transformation précise. En particulier, c'est la seule technique pour visualiser pertinemment comment déformer un objet par rapport à l'autre en utilisant l'option de Perspective de l'outil Transformation.



Sélectionnant vers le haut du projet là où nous avons quitté, la sélection flottante tournée est maintenant ancrée à un nouveau Calque en cliquant sur le bouton Nouveau Calque dans la Boîte de Boîte de dialogue de
Calques, et la glissière d'Opacité est placée de nouveau à 100%. Avant la prochaine étape, qui est de Masquer la boîte en fer blanc, le Calque de fleur est fusionné dans un Calque transparente qui a la même taille que celui de la boîte en
fer blanc. Ceci est réalisé comme suit:



	
1.


	
Dans la Boîte de dialogue de Calques le bouton Nouveau Calque est cliqué et l'option Calque Transparent est choisie dans la Boîte de dialogue Options Nouveau calque .


	
2.


	
Le Calque résultante est placé dans la pile de Calques juste au-dessous du Calque de fleur.


	
3.


	
Avec le Calque de fleur actif, la fonction Fusionner vers le Bas est choisie parmi le menu de Calques (ou C-S-m est introduit au clavier dans la fenêtre de Boîte de dialogue de Calques).
Ceci fusionne la fleur dans le Calque transparent.





A ce moment, il est utile de nommer les deux Calques dans la Boîte de dialogue de Calques. Nommons-les Flower [fleur] et Tin Can [ boîte en fer blanc].



La prochaine étape dans le processus est de créer un Masque de la boîte en fer blanc. Ceci est fait par la fabrication d'une sélection de la boîte, qui est alors convertie en Masque de Calque. Pour faciliter la sélection, la visibilité du
Calque de fleur est basculée hors fonction. La sélection est réalisée à l'aide de l'outil Chemin de Bézier et est illustrée sur la Figure7.13.







Figure 7.13: Réalisation d'une sélection de la boîte en fer blanc
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Après avoir basculé la visibilité du Calque de fleur de nouveau en fonction et avoir rendu le calque actif, la procédure pour créer le Masque de Calque à partir de la sélection est exécutée en utilisant ces étapes:



	
1.


	
Rendez le calque Flower/fleur actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de dialogue de Calques.


	
2.


	
Créez un Masque de Calque pour le Calque de fleur en utilisant la fonction Ajouter Masque de Calque du menu de Calques, choisissant l'option Blanc ( pleine opacité).


	
3.


	
Inversez la sélection en tapant C-i dans la fenêtre d'Image .


	
4.


	
Faites la Couleur Active d'Arrière-plan Noir par l'introduction au clavier de d et puis x dans la fenêtre d'Image .


	
5.


	
S'assurer le Masque de Calque est en activité dans la Boîte de dialogue de Calques en cliquant sur sa vignette, et coupez la sélection par l'introduction au clavier de C-x dans la fenêtre d'Image .





La coupure de la sélection rend le Masque de Calque Noir en dehors des limites de la boîte en fer blanc. Notez que bien que la sélection ait été faite dans le Calque de boîte en fer blanc, le découpage est appliqué au Masque de Calque. Ceci
illustre la règle importante qu'indépendamment de l'endroit où une sélection est faite, son effet est seulement appliqué au Calque actif.



Figure7.14







Figure 7.14: Calque de fleur masquée par la boîte en fer blanc
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montre le résultat de création du Masque de Calque. La vignette du Masque peut être vue sur la Figure7.14(a), et son effet peut être vu sur la Figure7.14(b). Notez que les parties du Calque de fleur s'étendant en dehors des limites de la boîte en fer blanc ont été masquées hors fonction.



La Figure7.14(b) est presque ce que nous recherchons sauf que l'image de fleur semble maintenant comme si elle est collée sur la surface externe de la Boîte.
L'effet que nous recherchons est différent. Nous voulons transformer l'apparence de fleur fondue dans le bidon, comme si c'est une partie intégrale de celui-ci. Par exemple, il serait intéressant pour que l'insecte et la fleur soient comme
reflétés dans la surface brillante du bidon. Pour réaliser cet effet, nous employons un mode Fusion.



Le mode Fusion utilisé dans cet exemple est Multiplier (Brûler). . Il est appliqué en rendant le Calque Flower/fleur actif et puis en le choisissant à partir du menu Mode dans la Boîte de dialogue de Calques. Vous
pouvez voir le choix du mode sur la Figure7.15(a),







Figure 7.15: Utilisation du mode Fusion Multiplier sur le Calque Flower/fleur
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et vous pouvez voir le résultat sur l'image sur la Figure7.15(b). Ce mode multiplie les valeurs de Pixel des deux Calques, mais seulement là où le Calque
Flower/fleur n'est pas transparent. Ainsi, les variations d'éclairage de la boîte en fer blanc sont imprimées sur la fleur et l'insecte, leur donnant l'apparence comme si elles sont vraiment une partie du bidon. Le résultat global,
cependant, est peu un foncé.



L'étape finale, consiste alors, à éclairer le résultat foncé sur la Figure7.15. Ceci est réalisé en appliquant la technique de perturbation décrite dans la
Section6.2.5 au Calque Flower/fleur à l'aide du canal de valeur de l'outil Courbes. Le canal de valeur est choisi parce que nous ne
voulons pas affecter les couleurs, juste la légèreté de l'image. La Figure7.16(a)







Figure 7.16: Composition Finale
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montre la Boîte de dialogue de Courbes après utilisation de la technique de perturbation. L'effet résultant sur la composition finale est montré sur la Figure7.16(b). En utilisant la technique de perturbation, on a déterminé que c'était la partie des Tons Clairs [Hautes Lumières] de l'intervalle de valeur qui a dû être
éclairci pour obtenir le meilleur résultat. Ainsi, cet effet ne pourrait pas avoir été réalisé en utilisant les outils Niveaux ou Luminosité - Contraste .



Pour récapituler, ce projet illustre l'utilisation des modes de Fusion et de l'outil Courbes pour la Composition. Notez que l'utilisation du mode de Fusion Multiplier n'est pas
primordiale à la technique. D'autres choix auraient pu être Écran, Superposer, Éclaircir Seulement, Obscurcir Seulement, et Couleur. Il est important d'expérimenter avec les différents modes et de le faire ainsi en coordination avec la glissière d'opacité et l'outil Courbes. Le choix final dépendra de votre
sensibilité esthétique .
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  7.3 Projet 3: Destination Saturne



Le troisième projet crée un collage qui mélange ensemble une photo terrible de la planète Saturne avec un lancement de la navette spatiale. Ce projet illustre une utilisation plus sophistiquée des Masques de Calque et des modes de Fusion .



Les images brutes pour le projet sont montrées sur les Figures7.17







Figure 7.17: Image Originale de Saturne
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et 7.18.







Figure 7.18: Image Originale du lancement de la Navette/Shuttle
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L'objectif est de dépeindre la navette décollant avec Saturne se reposant majestueux en arrière-plan... peut-être comme destination finale? Bien que la navette spatiale n'ait été jamais conçue pour le voyage vers Saturne, le GIMP nous
permet d'imaginer, suggérer, dépeindre même l'inconcevable.



La disposition approximative de la scène désirée doit placer l'image de Saturne en quelque sorte au-dessus et derrière le décollage de navette. La première étape est d'entrer les deux images dans la même fenêtre. Pour ceci, une petite
planification est nécessaire. L'image de Saturne est plus large que celle de la navette. Cependant, l'image de Saturne a une grande marge noire qui, après redimensionnement, rendra le résultat plus étroit que la navette. Le
redimensionnement de l'image de Saturne pour enlever la marge noire produit une image qui a une largeur de 527 Pixels et une hauteur de 489 Pixels. L'image brute de lancement de navette spatiale a une largeur de 640 Pixel et une hauteur de
636 Pixels.



Étant donné la disposition grossière exposée plus tôt, la largeur de l'image de navette doit être redimensionnée par rapport à l'image de Saturne, 527 Pixel. En outre, j'ai décidé que les 130 Pixel inférieurs de l'image de navette ne seront
pas utilisés, signifiant que la taille de l'image de navette après redimensionnement sera seulement de 506 Pixels. Il faut une certaine superposition verticale entre les deux Calques dans l'image composée, ainsi j'ai choisi une taille
verticale totale de 750 Pixels. L'outil Rogner est utilisé pour bien centrer l'image de lancement de navette tout en produisant les dimensions désirées.



Les deux images brutes sont maintenant prêtes à être unies dans une image simple. Une nouvelle fenêtre est créée par l'introduction au clavier de C-n dans la fenêtre d'Image de Saturne. Quand la Boîte de dialogue
Nouvelle Image apparaît, les valeurs par défaut pour la largeur et la taille sont celles de l'image de Saturne, 527 par 489. La valeur de 750 Pixels est entrée dans la zone de hauteur, et quand la nouvelle fenêtre
est créée, elle a les dimensions désirées de 527 par 750.



L'image de lancement de navette est maintenant copiée et collée dans la nouvelle fenêtre d'Image . Ceci est fait par l'introduction au clavier de C-c dans la fenêtre de lancement de navette suivi de C-v dans la nouvelle fenêtre . Le résultat place l'image de navette dans une sélection flottante qui peut être vue en ouvrant la Boîte de dialogue de Calques (c'est-à-dire, en tapant C-l
dans la fenêtre d'Image ). L'outil Déplacer est utilisé pour placer la navette au bas de la fenêtre; elle est alors ancrée au fond en cliquant sur le bouton Ancrage dans la Boîte de
dialogue de Calques.



Créant un nouveau Calque en cliquant sur le bouton Nouveau Calque dans la Boîte de dialogue de Calques, l'image de Saturne est maintenant copiée dans la nouvelle fenêtre d'Image , glissée jusqu'au haut de la
fenêtre à l'aide de l'outil Déplacer, et finalement ancrée dans le Calque nouvellement créé . Double-cliquer sur chaque Calque dans la Boîte de dialogue de Calques nous permet de nommer chacun. Le Calque supérieur
est nommée Saturne, et le Calque inférieur est nommé Shuttle Launch. Le résultat est montré sur la Figure7.19(a)







Figure 7.19: Assemblage des Parties
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qui montre le Calque de Saturne qui bloque à moitié le Calque Shuttle Launch/lancement de navette. la Boîte de dialogue de Calques est montrée sur la Figure7.19(b).



Maintenant que les deux images sont placées, une approche pour fusionner les deux est d'utiliser la technique de Masque de Calque et de Dégradé décrite dans la Section4.3.3.
L'idée est créer un Masque de Calque pour le Calque de Saturne et de fusionner les deux Calques ensemble en appliquant un dégradé dans le Masque de Calque. Ceci produit l'image représentée sur la Figure7.20(a).







Figure 7.20: Une première tentative de fusionner les Calques Saturne et Shuttle Launch/lancement de navette
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Figure7.20(b) montre comment un Masque de Calque avec un dégradé a été ajouté au Calque de Saturne.



Figure7.20 est une fusion des deux Calques, mais de beaucoup de façons il manque la marque. La fusion des deux images montre la navette dans la perspective de
Saturne, cependant, la partie plus inférieure de la planète baguée est couverte par le fond bleu-ciel de l'image de lancement de navette. Ceci ne semble pas normal, et il ferait beau de garder la navette et de lancer le matériel de véhicule
bien défini tout en simultanément mélangeant le fond dans l'image de Saturne d'une façon plus délicate. Heureusement, ceci peut être accompli en utilisant une technique de masquage très intelligente adaptée de [10].



L'idée est de combiner deux Masques en un seul en utilisant un mode de Fusion. Le premier Masque est fait à partir du matériel de lancement de navette, et le deuxième Masque est fait à partir d'un dégradé. Les deux Masques sont combinés en
utilisant le mode de Fusion Obscurcir Seulement .Relisez-le!



La mise en place de l'idée exige un Masque du matériel de navette. Le Masque est fait en utilisant la technique Décomposer et Seuil décrite dans la Section4.5.3. La fonction Décomposer avec l'option de HSV est employée pour créer une teinte(tonalité), une saturation, et une décomposition de valeur du
Calque de navette spatiale. Sur l'examen du résultat, le canal de teinte semble offrir la plupart des possibilités intéressantes pour une séparation simple du sujet de son arrière-plan. L'outil Seuil est utilisé
sur le canal de tonalité, et quand le meilleur intervalle de seuil a été déterminé et qu'un peu de nettoyage a été exécuté à l'aide de l'outil Lasso, le résultat est comme représenté sur la Figure7.21.







Figure 7.21: Créer un Masque de Calque de Space Shuttle/navette spatiale
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Cette image noire et blanche n'est pas un Masque parfait, mais certains des défauts seront retirés dans un moment, et le reste sera sans importance .



La prochaine étape est copier et coller l'image de Niveaux de gris de la Figure7.21 dans le Masque de Calque du Calque Saturne sur la Figure7.20. Ceci est réalisé comme suit:



	
1.


	
Le Masque de Calque du Calque Saturne est rendu actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de dialogue de Calques,


	
2.


	
L'image de Niveaux de gris sur la Figure7.21 est copiée dans la mémoire tampon par défaut par l'introduction au clavier de C-c dans sa
fenêtre d'Image .


	
3.


	
Le contenu de la mémoire tampon est alors collé dans l'image de la Figure7.20 par l'introduction au clavier de C-v dans sa fenêtre
d'Image .


	
4.


	
Ceci crée une sélection flottante qui est alors envoyée dans le Masque de Calque en cliquant sur le bouton Ancrage dans la Boîte de dialogue de Calques.





A ce moment, le Masque de Calque est nettoyé en utilisant l'outil Aérographe La technique est décrite en détail dans la Section4.5.1 pour un Masque de
canal. Ici, la méthode est appliquée à un Masque de Calque. Pour faciliter le nettoyage, l'opacité du Calque Saturne est ajustée à l'aide de la glissière d'opacité dans la Boîte de dialogue de Calques.



Le Masque de Calque résultant permet de voir le matériel de lancement de navette à travers le Calque Saturne. L'état du projet est montré sur la Figure7.22(a),
et







Figure 7.22: Application du Masque de Calque de matériel de lancement de navette spatiale
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Figure7.22(b) montre la vignette du Masque de Calque résultant dans la Boîte de dialogue de Calques.



Figure7.22(a) est presque ce que nous recherchons. Pour terminer, la limite entre les deux Calques devrait être mélangée avec un dégradé semblable à celui sur
la Figure7.20(a), mais sans déranger n'importe quelle partie du matériel de lancement de la navette masqué.



Cette touche finale est réalisée en appliquant un dégradé au Masque de Calque en utilisant le mode de Fusion Obscurcir Seulement. Comme décrit dans la Section5.6.4, ce mode de Fusion combine les Pixels de premier plan et de fond en maintenant le plus foncé des deux. Ainsi, un dégradé appliqué en utilisant le mode Obscurcir Seulement change
seulement le Masque de Calque là où le dégradé est plus foncé que le Masque. C'est justement ce que nous recherchons. Le matériel de lancement de navette ne sera pas affecté par le dégradé parce que ces parties du Masque sont déjà noires...
ne peuvent pas devenir encore plus foncées que cela!



voyons comment cela fonctionne. Pour appliquer le dégradé au Masque de Calque, les étapes suivantes sont employées:



	
1.


	
Le Masque de Calque du Calque Saturne est rendu actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de dialogue de Calques.


	
2.


	
Un dégradé linéaire FG to BG (RVB) est choisi dans le dialogue d'options de l'outil Dégradé.


	
3.


	
La couleur Active de premier plan est réglée au noir, et la couleur active de fond est réglée au blanc par l'introduction au clavier de d
dans la fenêtre d'Image .


	
4.


	
Le mode Fusion est placé pour Obscurcir Seulement dans la Boîte de dialogue de sélection de brosse.


	
5.


	
Un dégradé est appliqué au Masque de Calque en cliquant dans la fenêtre d'Image juste au-dessus du bord inférieur du Calque Saturne et en traînant verticalement à un point juste un haut peu plus haut que les ailes de la navette, avant de
libérer le bouton de souris.





Le résultat de ce nouveau Masque est montré sur la Figure7.23(a).







Figure 7.23: L'Image Fusionnée Finale
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Figure7.23(b) ) montre la Boîte de dialogue correspondante de Calques, la Figure7.23(c)
montre la boîte de dialogue Options de l'outil de l'outil Dégradé, et la Figure7.23(d) montre la Boîte de
dialogue de sélection de brosse (notez le choix du mode de fusion Obscurcir Seulement ). Ceci produit un beau collage des deux images initiales
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  7.4 Projet 4: L'appel de la Sirène



Le quatrième projet est un peu plus compliqué que le troisième. Il utilise plusieurs des techniques des trois premiers projets et ajoute plusieurs autres. L'objectif est de combiner réellement des éléments d'image de deux sources
disparates, d'une jeune femme et d'un poisson, pour créer une créature mythologique réaliste et attirante -- la Sirène .



Les matières brutes d'image employées pour créer la Sirène sont montrées sur la Figure7.24.







Figure 7.24: Images originales de la jeune femme et du Poisson
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La première étape de ce projet est de fusionner des parties de la jeune femme et Poissons d'une manière réaliste pour créer la sirène. La deuxième étape est de placer le composé de Sirène dans une scène sous-marine appropriée en
arrière-plan.



Pour créer la sirène, la femme et le Poisson doivent être sélectionnés et unis dans une image unique mais sur des Calques séparés. La femme est sélectionnée en utilisant la technique Décomposer et Seuil décrite dans la Section4.5.3. L'option de HSV de la fonction Décomposer est choisie, et le Seuil
est appliqué à la composante résultant de Valeur. Le résultat est montré sur la Figure7.25(a).







Figure 7.25: Utilisation du Seuil et du Lasso pour créer un Masque pour la femme



	
[image: Figure 7.25]









L'intervalle des valeurs utilisées avec le dialogue de Seuil est montré sur la Figure7.25(b).



L'image représentée sur la Figure7.25(a) a séparé une grande partie du sujet du fond mais exige de peu plus de travail pour atteindre le résultat désiré. D'abord, il
y a des éléments du fond qui doit être enlevé, et en second lieu, il y a des trous dans le sujet qui doivent être comblés. Il est relativement facile accomplir les deux tâches. Le fond est enlevé par ces étapes suivantes :



	
1.


	
Dessinez une sélection approximative autour de la silhouette de la femme à l'aide de l'outil Lasso. Assurez-vous que le chemin du Lasso sépare bien l'arrière-plan de la Femme.


	
2.


	
Inversez la sélection résultante en tapant C-i dans la fenêtre d'Image . Cette phase est montrée sur la Figure7.25(c).


	
3.


	
Choisissez le blanc comme couleur Active de fond par l'introduction au clavier de d et puis x dans la fenêtre d'Image .


	
4.


	
Coupez la sélection par l'introduction au clavier de C-x dans la fenêtre d'Image .





Figure7.26(a)







Figure 7.26:Utilisation du Pinceau pour terminer le Masque de la femme
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montre le résultat du découpage et enlèvement du fond indésirable. Le travail restant doit compléter les trous vus sur la Figure7.26(a) à l'aide de l'outil Pinceau . Comme représenté sur la Figure7.26(b), une brosse dure moyenne est choisie pour ceci. La Figure7.26(c) montre le Masque final. Bien que la partie inférieure des jambes de la femme ne soient pas proprement séparées du fond, ceci est à remédier sous peu.



La prochaine tâche consiste à créer un Masque de Calque pour l'image sur la Figure7.24(a) et de coller dans ce masque l'image de Niveaux de gris représentée sur la Figure7.26(b). Ceci est réalisé par les étapes suivantes:



	
1.


	
Inversez les régions noires et blanches de l'image sur la Figure7.26(b)par l'utilisation de Inverser du menu d'Image:Image/Couleurs.


	
2.


	
Copiez l'image résultante de Niveaux de gris dans la mémoire tampon par défaut par l'introduction au clavier de C-c dans la fenêtre d'Image .


	
3.


	
Créez un Masque de Calque pour l'image sur la Figure7.24(a) en ouvrant la Boîte de dialogue de Calques et en choisissant Ajouter Masque de Calque du menu de Calques.


	
4.


	
Collez le contenu de la mémoire tampon par défaut dans la Figure7.24(a) par l'introduction au clavier de C-v dans la fenêtre d'Image .


	
5.


	
Relâchez le flottant résultant dans le Masque de Calque en cliquant sur le bouton Ancrage dans la Boîte de dialogue de Calques.





L'effet du Masque de Calque sur l'image est montré sur la Figure7.27(a),







Figure 7.27: Application d'un Masque de Calque à la Femme
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et la vignette du Masque peut être vue dans la Boîte de dialogue de Calques représentée sur la Figure7.27(b).



Maintenant que le Masque de Calque est en place, les parties restantes du Fond autour des jambes inférieures de la femme sont enlevées en peignant pour enlèvement les parties gênantes du Masque de Calque avec la peinture noire à l'aide de
l'outil Pinceau .



La technique Decomposer et de Seuil est la méthode la plus facile pour sélectionner la femme. Elle représente une sélection relativement difficile à l'aide de n'importe quel autre outil.
En particulier, le contour de ses cheveux aurait été un problème particulièrement épineux. En comparaison, les parties du Poisson qui sont nécessaires pour le projet présentent un contour simple qui peut facilement être sélectionné en
utilisant l'outil Chemin de Bezier. Cette étape n'est pas illustrée ici, mais l'outil Chemin de Bezier est décrit en détail dans la Section3.1.1.



La sélection de la femme et du Poisson sont maintenant réunies dans une image unique , comme représenté sur la Figure7.28(a).







Figure 7.28: Réunion des Parties
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Figure7.28(b), qui montre la boîte de dialogue de Calques, indique que la Femme et le Poisson résident chacun dans des Calques séparés. Notez que les deux images ont été
tournées de 90o en ce qui concerne leurs orientations initiales. Ceci oriente correctement notre Sirène en vue de l'insérer dans sa configuration sous-marine finale.



À ce stade, nous sommes prêts à commencer à recouper(recomposer) les deux composantes d'image ensemble. La stratégie est de prendre des morceaux de la queue du poisson et de les fondre convenablement sur le corps de la femme. La queue du
poisson est trop grande pour superposer en une seule pièce; ainsi, elle est coupée en deux parties à l'aide de l'outil Lasso. En utilisant l'outil Déplacer, la partie inférieure,
l'aileron de queue, est replacée au-dessus de la partie plus inférieure des jambes de la femme. Ceci est montré sur la Figure7.29.







Figure 7.29: Renversement et positionnement de l'aileron de queue
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Notez que j'ai verticalement renversé l'aileron de queue (à l'aide de l'outil Flip) parce que cette orientation m'a semblé meilleure. Le positionnement de l'aileron de queue au-dessus des jambes de la femme a été
facilité en utilisant le glissière d'opacité dans la Boîte de dialogue de Calques.



Pour fondre d'une façon convaincante l'aileron de queue avec les jambes inférieures de la femme, un Masque de Calque est nécessaire. Le Masque de Calque, qui est appliqué au Calque Tail Fin/Aileron de queue, est employé pour Masquer hors la
vue des parties qui s'étendent au delà des limites des jambes de la femme. La Figure7.30(a)







Figure 7.30: Fondre Tail Fin/l'aileron de queue aux jambes inférieures de la Femme
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prouve que la Calque Tail Fin/aileron de queue a été rendu partiellement transparent pour permettre aux jambes de la femme d'être vues au travers. La Figure7.30(b)
montre la Boîte de dialogue correspondante de Calques. Le Masque de Calque Tail Fin/aileron de queue est mis en surbrillance dans la Boîte de dialogue de Calques et la glissière d'opacité réglée à 56%.



Les outils Pinceau et d'Aérographe ont été utilisés pour Masquer pour exclusion des parties de l'aileron de queue sur la Figure7.30(a). L'outil Gomme a été utilisé pour retirer les parties des pieds de la femme qui s'étendent dehors au delà de l'aileron de queue. Le résultat, après remise de la glissière d'opacité à
100% dans la Boîte de Boîte de Calques, est montré sur la Figure7.30(c). L'aileron de queue semble maintenant être fondu sur les jambes de la femme.



Figure7.31







Figure 7.31: Fondre le reste de la Queue et Corriger pour les incohérences de l'Image
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montre l'image après opération d'une séquence similaire de fondre la partie supérieure de la queue du poisson au corps de la femme entre sa taille et ses genoux. Comme auparavant, un Masque de Calque est employé pour exécuter la fusion. En
outre, afin de mieux aligner les Tons Clairs (Hautes Lumières) dans les écailles de la queue avec ceux de l'axe des jambes supérieures de la femme, l'option de Rotation de l'outil Transformation
est utilisée.



En plus de fondre la queue au corps de la femme, la Figure7.31 prouve également que sa montre-bracelet a été retirée avec l'outil Clone.
Espérons qu'elle n'était pas trop attachée à elle. L'outil Clone a été également utilisé pour retirer quelques Tons Clairs (Hautes Lumières) excessivement lumineux dans son visage (pour plus sur la façon dont
utiliser l'outil Clone voir la Section6.3). En conclusion, l'image a été redimensionnée aux dimensions vues sur la Figure7.31.



Il est maintenant temps d'insérer notre sirène de la mer dans une scène reflétant son habitat normal, nageant avec ses fidèles compagnons poissons le long d'un récif, sans doute quelque part dans le Pacifique Sud. La mise en place de la
Sirène dans le décor a été accomplie en fusionnant d'abord tous les Calques employés pour créer la Figure7.31, appliquant le Masque de Calque, et puis copiant et collant
le résultat dans l'image sous-marine. Comme d'habitude, le collage génère une sélection flottante, qui est alors abandonnée dans un nouveau Calque à l'aide du bouton Nouveau Calque dans la Boîte de dialogue de
Calques. L'outil Déplacer est utilisé pour placer le Calque de Sirène et le résultat est montré sur la Figure7.32.







Figure 7.32: La Sirène placé dans une scène sous-marine
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En fait, le résultat sur la Figure7.32 affiche également une finesse supplémentaire. Le coup de soleil évident de notre beauté sous-marine, comme vu sur la Figure7.31, a été corrigé au plan des couleur pour une teinte davantage en accord avec son nouvel environnement. Ceci est accompli en utilisant la technique de perturbation pour l'outil Courbes , comme décrit dans la Section6.2.5. Le résultat est que sa couleur de peau a été changée en
teinte bleuâtre-verte douce.



Regardant la Figure7.32, la limite entre le corps supérieur de la Sirène et le Fond bleu des eaux semble très bien. Cependant, le bord de sa queue jaune semble peu trop
abrupte, trop pointu. Elle apparaît comme si cette partie de son corps a été coupée d'une autre image et collée dans celle-ci. En effet, c'était le cas. Ainsi, comme attention finale au détail, il serait beau de diminuer la brutalité de
cette bordure. Vous pouvez faire ceci en utilisant une technique intelligente basée sur la fonction Bordure trouvée dans le menu d'Image:Sélection (voir Section3.3.9).



L'idée est de brouiller (blur) ensemble le Fond et la Sirène dans une zone étroite autour du bord de la Sirène. Pour faire ceci, suivez ces dernières







Figure 7.33: Utilisation des Bordure et Flou Gaussien (IIR) pour adoucir l'apparence brutale du bord de la Sirène



	
[image: Figure 7.33]









étapes tout en se rapportant à la Figure7.33:



	
1.


	
Activez le Calque Mermaid/Sirène en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de dialogue de Calques (représentée sur la Figure7.33(b)).


	
2.


	
Créez une sélection Mermaid/Sirène en utilisant Alpha vers Sélection à partir du menu de Calques.


	
3.


	
Employez la sélection pour faire à une bordure de 3 Pixel de large en utilisant Bordure (La Figure7.33(c) montre la Boîte de dialogue de
l'outil Bordure, et la Figure7.33(a) illustre le résultat de sélection).


	
4.


	
Fusionnez le Calque Mermaid/Sirène dans le Fond par l'introduction au clavier de C-m dans la Boîte de dialogue de Calques ou la fenêtre d'Image .


	
5.


	
Appliquez le Flou Gaussien (IIR) avec un rayon de 3 Pixel (Figure7.33(d) montre la Boîte de dialogue pour ce filtre).


	
6.


	
Supprimez la sélection par l'introduction au clavier de C-S-a dans la fenêtre d'Image .





Le résultat final donne un bord beaucoup plus doux entre la Sirène et le Fond. Ceci est montré sur la Figure7.34.







Figure 7.34: La Composition Finale Sirène
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Pour récapituler, ce projet illustre comment des Masques de Calque, en même temps que beaucoup d'autres outils, peuvent être employés pour fusionner littéralement des éléments d'image. Ce projet montre également comment l'outil Bordure peut être utilisé pour affiner les bords des images composées (ou composites).
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  7.5 Projet 5: Panoramas



En rassemblant une série de photographies normales, des vues panoramiques et grand-angle peuvent être créées dans le GIMP. L'approche consistant à rassembler un groupe d'images pour créer un panorama au lieu d'utiliser les objectifs
d'appareil photo dédiés spécifiques à ce but provoque un certain nombre d'incohérences de photo parmi les différentes parties de l'image. Néanmoins, le GIMP est parfaitement capable de corriger ces problèmes et de créer un ensemble
correctement intégré . Ce chapitre décrit les problèmes impliqués en créant des panoramas à partir des collections de différentes images et comment les surmonter dans le GIMP.



Pour créer un panorama d'une collection de photos, les étapes sont bien définies. D'abord, les photos doivent être groupées ensemble dans une image simple, chacune placée dans un Calque séparé. La procédure pour ceci a été expliquée
beaucoup de fois déjà en ce livre. En particulier, la Section2.4 décrit comment copier et coller des images dans des Calques, et la Section2.6.1 explique comment placer des Calques dans une image.



La Figure7.35(a)







Figure 7.35: Collection d'Images Positionnées
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illustre un ensemble d'images, chacune prise avec la superposition environ de 50%, en utilisant un appareil-photo digital. Elles ont été enregistrées dans le format de fichier JPEG et puis individuellement chargées dans le GIMP. Chacune a
été alors copiée et collée dans un Calque séparé dans une image unique. Chaque Calque a été alors placé à l'aide de l'outil Déplacer. La glissière d'Opacité dans la Boîte de dialogue de Calques a été utilisée pour
faciliter le positionnement de chaque Calque.



Figure7.35(a) montre le résultat après avoir placé aussi bien que possible les Calques, et la Figure7.35(b)
montre l'organisation des Calques dans la Boîte de dialogue de Calques. Les Calques sont nommés avec les lettres de l'alphabet, A à E, où A correspond au Calque de droite et au E au calque à l'extrême gauche.



Figure7.35 illustre les problèmes primaires qui doivent être surmontés pour réaliser un panorama d'apparence cohérente. Comme exposé, ces problèmes sont la distorsion
géométrique, l'assortiment des couleur et de l'éclat. Chacun de ces derniers est développé dans les sections suivantes.



 7.5.1 Correction des Distorsions Géométriques



La première étape après que le positionnement initial des différents Calques est de supprimer, autant que possible, les distorsions géométriques. La Figure7.35(a) a des
distorsions qui peuvent être vues dans plusieurs endroits. Les deux problèmes les plus flagrants sont le bâti autour du plafond de la salle et l'alignement du grain dans le plancher de bois dur, particulièrement du côté gauche de l'image.
Cependant, il y a également beaucoup d'autres petits détails dans l'image qui sont légèrement déréglés. En outre, il y a plusieurs endroits où les éléments des images ne s'alignent pas correctement.



La première étape est de corriger les problèmes de déviation d'alignement. En utilisant l'option Mise à l'Échelle de l'outil Transformation, certains des Calques sont serrés dans un effort pour les rendre plus
conformes aux autres. Une directive très importante, cependant, est qu'il y a des limites à ce qui peut être fait sans présenter d'autres erreurs d'assortiment sérieuses. Le but est de s'ajuster, mais avec une main légère.



Se référant encore à la Figure7.35(a), peut-être la plus grande incohérence est que l'échelle verticale de l'image dans le Calque C semble être plus grande que les
autres. Ceci explique le manque d'intégration du bâti de plafond et du manteau de cheminée pour ce Calque. Les détails restants pourraient être des défauts acceptables. Ceci sera réévalué après que les corrections les plus importantes aient
été effectuées.



Avant que vous ne commenciez, il est intéressant de préciser que, de toutes les options de l'outil Transformation, c'est le Mise à l'Echelle qui présente les moindres façonnages [biais/effets secondaires]. C'est
particulièrement vrai quand du soin est pris pour mettre à jour le rapport hauteur/largeur entre les dimensions horizontales et verticales. L'option Mise à l'Échelle de l'outil Transformation peut être contrainte
pour préserver le rapport hauteur/largeur en appuyant les touches ALT et Contrôle ensemble tout en mesurant



Figure7.36(a)







Figure 7.36: Corrections des Distorsions Géométriques Initiales
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illustre le résultat d'utilisation l'outil Transformation pour ajuster la Calque C. Comme représenté sur la Figure7.36(b), l'outil est
utilisé avec l'option Mise à l'Échelle . Le coin supérieur-droit d'un Calque C a été ajusté jusqu'à ce que les taux d'échelle de X et d'Y montrés dans la Boîte de dialogue Information Mise à
l'Échelle soient devenus 0,95.



Comment la valeur 0,95 a-t-elle été déterminée? La réponse dépend de si vous êtes déroutés par des calculs de ratios. Sinon, la façon la plus rapide est d'utiliser l'outil Mesure pour déterminer que la taille du
bâti au bord gauche d'un Calque C est 271 Pixels à partir du rebord inférieur du Calque C, et que la taille du bâti dans le Calque D au bord gauche du Calque C est 258 Pixels. Ceci fait le ratio
  258/271 = 0.95. Si vous n'aimez pas les ratios, une approche simple d'essai et erreur ne prend pas beaucoup plus de temps. Juste choisissez un facteur de graduation et employez C-z
pour exécuter un défaire si l'échelle n'est pas correcte. Le résultat de l'opération de graduation aligne le bâti sur le plafond entre les Calques C et D.



Comme déjà remarqué, le coin droit supérieur d'un Calque C a été employé pour exécuter l'échelle. Ainsi, le Calque C s'est rétréci horizontalement de 5%, décalant son bord droit vers la gauche. Ceci signifie cela pour s'intégrer
correctement au Calque C, les Calques A et B doit maintenant être repositionnés vers la gauche.



 7.5.2 Apparier la Couleur et l'Éclat



Vous pouvez voir qu'il y a variation significative d'éclat de Calque en Calque sur la Figure7.35. C'est normal pour des photos prises avec la plupart des
appareils-photo populaires numériques comme de films classiques. Ces appareils-photo automatiques exposent généralement les scènes selon les états moyens d'éclairage et n'offrent pas des contrôles à l'utilisateur pour l'exposition. Pour
l'image dans le Calque A de la Figure7.35 ,la lumière, venant des fenêtres est très lumineuse , ce qui, en raison du dosage léger moyen de l'appareil photo, conduit les
dispositifs de l'intérieur de la salle à être sous-exposés. Ainsi, les parties de dispositifs dans ce Calque sont tout à fait un peu plus foncé que dans les autres Calques. Autrement, l'éclat des autres Calques sont plus ou moins conforme
l'un par rapport à l'autre.



En plus de l'erreur d'assortiment d'éclat entre les Calques vous pouvez également voir sur la Figure7.35 qu'il y a une erreur d'assortiment de balance de couleur de
Calque à Calque. Cette combinaison des variations de couleur et d'éclat signifie que les limites de Calque sont pleinement visibles au lieu de présenter une transition douce et imperceptible à travers le panorama.



La stratégie pour corriger les différences dans l'éclat et la couleur est d'utiliser l'outil Courbes . L'idée est d'apparier la couleur aux limites entre les Calques en utilisant une méthode semblable à celle
décrite dans la Section6.2.2. La méthode mesure des valeurs de Pixel des deux côtés d'une limite de Calque à l'aide de l'outil de Palette de Couleur. L'outil Courbes est alors utilisé pour apparier les valeurs. Ce procédé corrige l'erreur à la fois pour la couleur et l'assortiment d'éclat simultanément.



Apparier la couleur et l'éclat de deux Calques a un effet de réaction en chaîne dans un projet de panorama. Apparier le Calque B à son voisin A, signifie qu'ultérieurement le Calque C doit être apparié à B, et ainsi de suite. Ainsi, un
certain soin doit être pris pour éviter de "déborder" hors de l'intervalle disponible de tonalité. Typiquement, la décision la plus sage consiste à retenir le Calque d'éclat moyen et d'apparier les autres Calques à partir de celui-ci.
Cependant, pour ce projet de panorama, c'est le Calque E qui est choisi comme référence parce que son éclairage pour la salle semble le plus normal. L'écoulement de travail, alors, est du Calque à l'extrême gauche vers celui-ci de droite,
c'est-à-dire du Calque E au Calque A.



Commençant par la limite entre les Calques E et D, une valeur de Pixel a été mesurée sur le mur blanc juste au-dessus du Wood wainscoting/ wainscoting en bois. Les valeurs mesurées sont
  177R 183G 194B à la gauche de la limite et
  153R 156G 171B vers la droite. En utilisant cette information, l'outil Courbes est utilisé sur le Calque D
pour apparier les valeurs de Pixel mesurées dans D à ceux du Calque E. Des Pixel représentatifs sont alors mesurés à travers la frontière entre le Calque D et le Calque C. Ici, les valeurs mesurées de Pixel sont situées au point
intermédiaire entre l'image de l'arrête et le bâti de plafond. Les valeurs s'avèrent
  179R 175G 185B à la gauche de la limite et
  112R 119G 139B vers la droite. L'outil Courbes est utilisé encore, cette fois sur le Calque C, appariant les
valeurs du Pixel du C à ceux du D .



Poursuivant avec la frontière entre les Calques C et B, les valeurs mesurées de Pixel à un point intermédiaire entre le manteau et le bâti sont
  201R 197G 211B vers la gauche et
  101R 99G 112B vers la droite. La limite finale se situe entre les Calques B et A. Ici les Pixels sont mesurés au point médian entre
l'équipement et le bâti. Les valeurs trouvées sont
  199R 198G 208B et
  86R 75G 81B. L'outil Courbes est appliqué pour chacune de ces limites, comme cela a été fait pour les deux
premières.



Les résultats des opérations d'assortiment de la Couleur et de l'Éclat sont montrés sur la Figure7.37.







Figure 7.37: Apparier la Couleur et l'Eclat Initiaux
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La Couleur et l'Éclat globaux des images dans les Calques sont maintenant beaucoup plus conformes. Cependant, il continue à y avoir suffisamment d'erreurs d'assortiment entre les Calques pour percevoir les limites de Calque. Heureusement,
ce défaut visuel peut être corrigé en utilisant une technique Masque de Calque de Fusion décrite dans la prochaine section.



  7.5.3 Fusion



Les erreurs d'assortiment de Couleur restantes aux bords de Calque peuvent être corrigées en utilisant des Masques de Calque. L'idée est de mélanger les bords en utilisant un dégradé dans un Masque de Calque. La technique d'un Calque de
Fusion utilisant un dégradé dans un Masque de Calque est discutée dans la Section4.3.3.



Figure7.38(a)







Figure 7.38: Construction d'un dégradé dans un Masque de Calque pour mélanger loin (Blend Away) la limite entre deux Calques
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montre que l'erreur d'assortiment de Couleur restante à la limite entre les Calques A et B. La Figure7.38(b) montre un Masque de Calque créé pour la Calque A. Ce
Masque est un Dégradé Noir à Blanc où le Point noir est placé au bord gauche du Masque et le Point blanc légèrement à la droite de celui-ci. Ce Masque de Calque a l'effet de rendre le côté gauche de la limite du Calque A semi-transparent,
permettant au Calque B d'être vu au travers. Le résultat final est que les deux Calques sont mélangés dans cette petite bande enlevant la visibilité de la limite. La Figure7.38(c) illustre l'apparence de Boîte de Calques montrant que quatre des cinq Calques ont eu des Masques de Calque ajoutés. Ceci fait un Masque de Calque pour chaque limite .



Figure7.39(a)







Figure 7.39: Le résultat de Fusion des deux Calques
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montre, encore, la limite entre les Calques A et B avant de se mélanger. La Figure7.39(b) montre le résultat après mélange. Comme vous pouvez voir, la technique est
très pertinente. Cependant, de l'expérimentation était nécessaire pour trouver la largeur correcte pour le dégradé de fusion.



Bien que le truc de Dégradé de Fusion fonctionne bien dans la plupart des cas, il y a des moments où il n'est pas approprié pour toute la limite entre deux Calques. Dans ce cas-ci, des parties de la limite peuvent être visées pour un
Dégradé de Fusion en utilisant l'outil Sélection Rectangle. C'est nécessaire, par exemple, pour le mélange des Calques D et E. Ici, des sélections séparées sont faites au bord gauche du Calque D pour les régions
correspondant au plancher de bois dur, à wainscoting, et aux zones supérieures de mur. Des Dégradés de Fusion séparés sont réalisés pour chacun.



Le Masque de Calque produit par ces Dégradés de Fusion séparés est montré sur la Figure7.40(a).







Figure 7.40: Utilisation de l'outil Sélection Rectangle pour créer un Masque de Dégradé de Fusion personnalisé



	
[image: Figure 7.40]









Figure7.40(b) montre la Boîte de dialogue associée de Calques .



7.5.4 Touches Finales



A ce stade dans la création du panorama, l'image peut être redimensionnée et les divers Calques peuvent être fusionnés . L'utilisation de l'outil Rogner pour maintenir seulement les régions correspondant à une
image rectangulaire complète produit la Figure7.41.







Figure 7.41: Les Calques Rognés et Fusionnés du Panorama
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En plus d'être rognés, les Calques sont également fusionnés en tapant C-m dans la Boîte de dialogue de Calques ou la fenêtre d'Image .



Il y a un défaut restant qui semble toujours important dans l'image: le bâti le long du plafond dans ce qui était le Calque E avant la fusion. Ce morceau de bâti n'est pas correctement aligné avec celui de ce qui était le Calque D. L'outil
Clone décrit dans la Section6.3 peut être utilisé pour réparer ce défaut. Vous pouvez réparer le bâti en copiant le bord inférieur du bâti visible du
vieux Calque E en tant que bord supérieur. Ceci le fait verticalement s'aligner avec le bâti dans le segment à partir du vieux Calque D. Après que le bord supérieur ait été reconstruit de cette façon, vous pouvez éliminer le bord inférieur
par le clonage de la partie du mur sans dessin juste au-dessous de lui et en utilisant ceci pour le couvrir vers le haut. Le panorama final résultant est montré sur la Figure7.42,







Figure 7.42: Le Panorama Final corrigé du bâti
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Vous êtes prêt désormais pour une version on-line du célèbre magazine Belles Demeures et Jardins .
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  8. Techniques de Rendu



La majeure partie de ce livre concerne la manipulation et la combinaison des matériaux existants d'image. Cependant, GIMP est également un excellent outil pour créer et mettre en valeur des matériaux d'image. En particulier, il y a beaucoup
d'outils dans GIMP qui peuvent être employés pour le Rendu des objets image. Par ceci, je veux dire que des objets image peuvent être transformés pour une présentation plus tridimensionnelle en les complétant avec des textures, des
nuançages, des effets de la lumière, et des ombrages. Beaucoup d'effets intrigants peuvent être créés de cette façon, et c'est le sujet de ce chapitre.



La première moitié de ce chapitre couvre quelques outils de base de GIMP utiles pour le Rendu. Ceux-ci incluent l'outil Seau de Remplissage, l'outil Dégradé, le filtre Gravure, et le filtre Bosselage. La deuxième moitié du chapitre décrit des techniques pour créer des ombrages et pour combiner ces derniers avec plusieurs techniques de Rendu d'image .
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8.1 L'outil Seau de Remplissage



Le Seau de Remplissage est un outil très utile pour le Rendu. On le trouve dans la fenêtre Boîte à Outils et il est représenté par l'icône Pot représentée sur la Figure8.1(a).











Figure 8.1: Utilisation de l'outil Seau de Remplissage
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L'outil Seau de Remplissage est utilisé pour remplir des zones, dans des calques ou des sélections entières, avec une couleur indiquée ou une image Motif. La boîte de dialogue Options
d'Outils , représentée sur la Figure8.1(b), indique que le choix entre la couleur et le motif d'image est indiqué en cliquant le bouton radio approprié. Pour
des coloriages, la Active Couleur de Premier Plan ou Active Couleur de Fond peut être utilisée. Le choix de couleur est indiqué avec la boîte de dialogue Sélection
des Couleurs représentée sur la Figure8.1(c). Pour des remplissages de Motif, le motif d'image est choisie de la boîte de dialogue Sélection
de Motif , représentée sur la Figure8.1(d). La boîte de dialogue Sélection de Motif est trouvée dans Image:Dialogue/Motifs
, et peut également être appelé par l'introduction au clavier C-S-p dans les fenêtres Image ou Boîte à outils, ou en cliquant sur l'icône Motif Actif dans la fenêtre de Boîte à outils.



L'outil Seau de Remplissage remplit l'image avec une couleur ou un motif en quelque sorte semblable à la manière dont la Baguette Magique fait des sélections (voir la Section3.1.1). Cliquer dans une image sélectionne un grain de Pixel . La valeur de couleur du grain est alors comparée avec la couleur des Pixel voisins du grain; si la différence entre leurs
valeurs de couleur et le grain est inférieure à un seuil ils sont remplis. Des répétitions de ce processus pour les Pixel voisins des voisins, et ainsi de suite, jusqu'à tous les Pixel contigus dont l'évaluation de la couleur diffère du
grain par moins que le seuil spécifié sont remplis. La valeur de Seuil du Seau de Remplissage est fixée à l'aide de la glissière de Seuil trouvée dans la boîte de dialogue Options d'outil
du Seau de Remplissage ( voir Figure8.1(b)).



Il y a plusieurs commandes trouvées dans la boîte de dialogue de sélection de brosse qui affectent la façon selon laquelle le Seau de Remplissage applique la peinture ou les motifs à un
canevas d'image. En particulier, il y a la glissière d'Opacité, qui contrôle le canal Alpha de la couleur ou du Motif appliqué (voir Chapitre4 pour plus sur les canaux d'alpha), et
il y a le menu Mode qui choisit le Mode Mélange qui doit être utilisé (les modes Mélange sont décrits dans la Section5.6).



Figure8.2







Figure 8.2: Utilisation des Options de Seuil et d'Opacité
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illustre les effets des paramètres de Seuil et d'Opacité. La Figure8.2(a) montre l'emplacement d'un grain de Pixel choisi dans une image contenant un Dégradé radial.
La couleur du Dégradé change graduellement du centre de l'image à son bord. Ceci vous permet de voir comment l'outil Seau de Remplissage affecte une zone de l'image selon le placement du grain et de la valeur du
Seuil. La Figure8.2(b) montre quelle quantité de Dégradé initial est remplie de bleu quand le Seuil est placé à 15. Le réglage du Seuil à 255 aurait eu pour résultat
de remplir complètement l'image de bleu. La Figure8.2(c) montre le résultat quand la glissière d'Opacité dans la boîte de dialogue de sélection
de brosse est placé à 40%. Ici, le remplissage bleu appliqué se mélange au Dégradé rouge derrière lui en un rapport de 40% à 60%.



Figure8.3







Figure 8.3:Remplissage avec des Images Motifs
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illustre le Remplissage en partie d'une image avec des Motifs. Les Figures8.3(a) et (b) prouvent que l'image se compose de deux calques, un avec fond blanc et un
avec du texte bleu sur un calque autrement transparent (montrée avec une police Balcony Angels). La Figure8.3(c) montre le résultat de remplissage de chaque lettre
dans le texte avec des Motifs différents, et la Figure8.3(d) montre que le Seuil pour ces derniers remplissages est fixé à 255. C'est nécessaire pour obtenir un
remplissage complet. Une valeur plus basse de Seuil échouerait à quelques Pixel du bord des textes parce que le texte est anticrénelé (voir la Section3.1.2).



©2000 Gimp-Savvy.com




 8.2 Techniques de Rendu Dégradé



Dans la Section4.3.3, des Dégradé s ont été discutés comme outils pour faire des masques. Cependant, ils sont également très utiles pour le Rendu .



Figure8.4







Figure 8.4: Les différents Types de Dégradé s
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montre la boîte de dialogue Options d'Outils pour l'outil Dégradé . Comme montré dans le menu Mélange, il y a un total de 11 types différents de Dégradé s. Les options Coniques (symétrique), , Suivant la forme, , et Bilinéaire présentent un intérêt particulier pour rendre des effets.



Figure8.5







Figure 8.5: Exemples des Dégradé s Conique, Bilinéaire, et Suivant la forme
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illustre des exemples des Dégradé s Coniques, Bilinéaires, et de Suivant la forme. Comme représenté sur la Figure8.5(a), les Dégradé s coniques produisent un effet de
rides/fossettes . Comme illustré sur la Figure8.5(b), les Dégradé s bilinéaires créent l'illusion de l'éclat spéculaire qui serait créé d'une surface cylindrique
métallique ou vitreuse. Comme affiché sur la Figure8.5(c), les Dégradé s de Suivant la forme produisent un effet biseauté. Ainsi, chacun de ces Dégradé s produit une
illusion d'une surface 3D.



Comme exemple d'utilisation d'un Dégradé pour rendre un effet 3D, un look biseauté est créé pour un certain texte en utilisant un Dégradé Suivant la forme. La Figure8.6(a)







Figure 8.6:Exemple de Création du texte à utiliser avec le Rendu Dégradé
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affiche le texte, créé en utilisant la police Baltar à une taille de 175 Pixel. C'est un type épais et robuste qui est parfait pour un effet biseauté. La Boîte de dialogue Calques , affichée sur la Figure8.6(b), prouve que l'image se compose de trois Calques. Il y a le fond blanc et un calque transparent, tous deux qui ont été créés avant d'appeler l'outil Texte
, et une sélection flottante contenant le texte. La sélection flottante est créée automatiquement par l'outil Texte et doit être ancrée avant de pouvoir travailler avec d'autres calques dans l'image.



Avant de l'ancrer, cependant, le texte est centré. Ceci est accompli par l'introduction au clavier C-x et puis C-v dans la fenêtre d'Image. Ce truc coupe et puis re-colle la sélection
flottante, en la centrant parfaitement dans la fenêtre. Après que la sélection flottante soit ancrée dans la couche transparente au-dessous d'elle, le texte est sélectionné en utilisant la fonction de Sélection Alpha
trouvée dans le menu Calques. Le texte sélectionné peut être vu sur la Figure8.6(a).



Figure8.7(a)







Figure 8.7: Rendu d'un aspect Biseauté
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montre l'application d'un Dégradé au texte sélectionné ( notez que pour la clarté, la visibilité des Fourmis en Marche (Marching Ants) a été basculée hors fonction). La Figure8.7(b) montre que le Dégradé Suivant la forme (angulaire) a été choisi, et la Figure8.7(a) montre l'effet biseauté
résultant que ceci crée avec le texte.



Normalement, des gradients sont appliqués aux images en cliquant et en traînant dans la fenêtre d'Image. Les deux points définis près de l'endroit où la souris a été cliquée et où elle a été relâchée indiquent l'orientation et l'ampleur du
Dégradé appliqué. La chose curieuse au sujet des gradients de Suivant la forme, cependant, est que le résultat ne dépend pas de l'endroit où la souris est cliquée, ni de l'endroit où elle a été relâchée. Il remplisse juste la région active
avec un Suivant la forme, indépendamment de la façon dont la souris est utilisée.



La façon dont les transitions d'un Dégradé de Suivant la forme allant du premier plan à la couleur de fond peuvent être contrôlées par le type de Suivant la forme. Comme représenté sur la Figure8.4, il y a trois types différents de Dégradé Suivant la forme: angulaire, sphérique, et ridé/fossette. Suivant la forme (sphérique) produit le biseau
le plus rond et Suivant la forme (excroissance) produit le biseau le plus pointu. Suivant la forme (angulaire) est un compromis entre les deux.



Le résultat sur la Figure8.7 peut être fait pour avoir un look beaucoup jazzy en appliquant un autre gradient Suivant la forme à la couche de fond. Le résultat de
l'application du Suivant la forme (sphérique) à la couche de fond est montré sur la Figure8.8(a).







Figure 8.8: : Le Texte Biseauté sur un Rendu d'Arrière-plan
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La couleur du premier plan du Dégradé est rouge et la couleur de fond est noire. La Figure8.8(b) montre la boîte de dialogue Calques correspondante .
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 8.3 Les Filtres Bosselage et Carte en Relief



Il y a deux filtres qui sont particulièrement utiles pour le rendu. Il s'agit de Bosselage et Carte en Relief.



Le filtre Bosselage, trouvé dans Image:Filtres/Distorsion, crée l'effet qu'une image est gravée en relief dans un plat mince en métal. La Figure8.9







Figure 8.9: La Boîte de Dialogue du Filtre Bosselage



	
[image: Figure 8.9]









illustre l'utilisation du filtre pour un cas très simple. La Figure8.9(a) montre une image qui a été créée en utilisant un Dégradé radial, et la Figure8.9(b) montre la Boîte de Dialogue correspondant pour le filtre Bosselage. La Boîte de Dialogue se compose d'une case Prévisualisation, deux boutons par
radio étiquetés Bosselage/Repoussage(Gravure) et Carte en Relief, et trois glissières appelées Azimut, Élévation, et Profondeur.



Les trois glissières dans la Boîte de Dialogue de filtre contrôlent l'effet Bosselage, et la Figure8.10







Figure 8.10: Vue géométrique des options de filtre Bosselage
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montre une scène 3D qui définit l'effet de chacune. Dans la scène il y a un objet pyramide éclairé par une source lumineuse. Deux angles, l'Azimut et l'Élévation, définissent la position de la lumière en ce qui concerne la pyramide.
L'Azimut décrit la position angulaire de la source lumineuse dans le plan horizontal, semblable à une orientation de compas. L'Élévation est la mesure angulaire de la source au-dessus du plan.



Quand la source lumineuse est d'un côté de l'objet, l'autre côté doit être dans l'ombre, comme représenté sur la Figure8.10. Quand l'Élévation est 90o,
, la source lumineuse est placée verticalement au-dessus de l'objet, et toutes les faces sont illuminées bien également , ce qui élimine l'ombre. Il y a, cependant, plus de lumière réfléchie venant des surfaces qui sont perpendiculaires aux
rayons de la lumière que de ceux qui sont obliques. Ainsi, l'Azimut et l'Élévation contrôlent la direction de la lumière et de l'ombre.



``Attendez une minute! C'est très bien pour 3D un objet, '' pourriez-vous dire. `` mais nous travaillons avec des images plates... comment Bosselage détermine-t-il les angles relatifs pour quelque chose qui, en
réalité, est complètement plat?'' J'espérais que vous demanderiez. La Figure8.11







Figure 8.11: Comment Bosselage est appliqué à une 2D image: Magnitudes des vecteurs de Gradient
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montre le Dégradé radial de la Figure8.9(a) dans un contexte 3D. C'est-à-dire, l'image est 2D, mais une source lumineuse imaginaire est placée au-dessus d'elle à des
certains Azimut et Élévation. Les petites flèches rouges montrées dans le plan d'image expliquent comment le filtre grave l'image en relief.



Les flèches rouges, appelées les vecteurs gradients, sont calculées pour chaque Pixel dans l'image (seulement trois sont montrés sur la Figure8.11). Pour chaque Pixel, le
Dégradé est dessiné dans la direction dans laquelle les valeurs de Pixel diminuent le plus vite, et la longueur de la flèche est déterminée par l'amplitude de ce changement. Ainsi, sur la Figure8.11, il y a deux flèches chacune qui se dirige à partir de leurs Pixel dans la direction de plus grand changement, et l'un des flèches est plus longue que l'autre parce que sa pente de changement est plus forte. La
troisième flèche est juste un point parce qu'elle est située dans une zone où il n'y a aucun changement de valeur de Pixel. Sa longueur est zéro.



Le filtre Bosselage fonctionne en calculant la quantité que chaque vecteur de Dégradé du Pixel projette le long du vecteur à partir du Pixel en direction de la source lumineuse . Vous pouvez voir que le vecteur de
Gradient appelé a sur la Figure8.12







Figure 8.12: Comment Bosselage est appliqué à une Image 2D : Directions des vecteurs de Gradient
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a une projection positive sur le vecteur se dirigeant vers la source lumineuse. Alternativement, le vecteur de Dégradé appelé b a une projection négative parce qu'il s'éloigne de la source lumineuse. En
conclusion, le vecteur de Dégradé appelé c n'a aucun composante le long de la direction allant vers la source lumineuse. Sa projection est zéro.



Des flèches de Gradient qui ont une grande projection positive dans la direction de la source lumineuse sont tracées(associées) à des gris plus clairs jusqu'à la projection maximum, qui est tracée au blanc. Des flèches de Dégradé qui ont
les projections négatives sont tracées à des gris plus foncés jusqu'à la projection négative maximum, qui est tracée en noir. Des Pixel dont les flèches de Dégradé n'ont aucun composante dans la direction de source lumineuse sont tracés au
gris de Tons moyen,
  127R 127G 127B. La quantité Exacte de clarté ou d'obscurité utilisée dans la carte dépend de la troisième glissière de contrôle, appelée
Profondeur dans la Boîte de Dialogue Bosselage (voir les Figures8.9(b) et 8.10).
Une Profondeur de valeur zéro ne produit aucune ombre, et une grande valeur produit une ombre profonde et bien définie.



En se référant à la Figure8.9(a), la glissière d'Azimut est placée à zéro. Ceci signifie que la source lumineuse est placée à la droite de l'image. En outre, la glissière
d'Élévation est placé à 45o, signifiant que le côté gauche de l'image est dans la zone d'ombre. Ceci est conforme à l'analyse de vecteur donnée plus tôt. Les Pixel du côté gauche de la Figure8.9(a) ont des vecteurs de Dégradé qui s'éloignent de la source lumineuse, et ainsi ces Pixel sont tracés à des valeurs plus foncées. Les valeurs de Pixel du côté droit ont des
vecteurs de Dégradé se dirigeant vers la source lumineuse, ainsi leurs Pixel sont tracés à des valeurs plus légères. Le résultat est que le relief d'image ressemble à un cône, qui peut être vu dans la zone de Prévisualisation d'image sur la
Figure8.9(b).



Ca suffit pour la théorie. Que diriez-vous de d'un exemple? La Figure8.13(a)







Figure 8.13: Exemple de l'utilisation du Filtre Bosselage
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illustre la photo d'une marguerite, et la Figure8.13(c) montre le résultat d'application du filtre Bosselage sur elle. Les options de filtre
sont montrées sur la Figure8.13(b). Le résultat est impressionnant. La Figure8.13(c) montre une
version de la marguerite qui semble être gravée en relief dans une feuille mince de métal.



Vous devriez noter que, bien que le résultat du filtre Bosselage soit un niveau de Gris, c'est toujours une image RVB. En outre, il est important de savoir que Bosselage ne travaille pas
sur des images avec un canal alpha. Le canal Alpha doit être supprimé par le choix Aplatir Image du menu Calques avant que l'image puisse être gravée en relief. Aplatir Image est décrit
en plus détail dans la Section2.7.2.



Un filtre qui fonctionne d'une manière semblable à Bosselage est la Carte en Relief, , qui est située dans le menu Image:Filtres:Carte. Le filtre Carte en Relief est plus souple que Bosselage , et il est très utile pour Rendre (voir les Sections8.6 et 8.7 pour deux applications intéressantes de Carte en Relief).



Le filtre Carte en Relief fonctionne comme graver une image en relief et puis de multiplier ce résultat avec une autre image/motif. Ceci crée l'effet d'inclure la texture de la première image dans la seconde. La
Boîte de Dialogue du filtre a beaucoup d'options qui contrôlent l'effet final.



Figures8.14







Figure 8.14: Cape Cod Morue vu de l'espace et un motif de Texture
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et 8.15







Figure 8.15: Application du Filtre Carte en Relief au Cape Cod
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illustre un exemple d'utilisation de Carte en Relief . La Figure8.14(a) montre une photo aérienne de la pointe de Cape Cod dans le grand état
du Massachusetts, et la Figure8.14(a) montre une petite image créée en remplissant avec un Motif sélectionné dans la boîte de Dialogue Motif
Sélection. Ces deux images sont les matières premières employées par la Carte en Relief dans ce qui suit.



Figure8.15(a) montre la Boîte de Dialogue de Carte en Relief, et la Figure8.15(b)
montre le résultat d'application du filtre à la Figure8.14(a) en utilisant l'image sur la Figure8.14(b)
comme carte gravante. Comme vous pouvez voir sur la Figure8.15(a), , la Boîte de Dialogue du filtre Carte en Relief a quelques options en plus
que le filtre Bosselage. Le plus important est le menu appelé Carte en Relief (ne pas être confondu avec le nom de filtre). Cliquer sur ce menu fournit une liste de tous les calques de
toutes les images ouvertes, et le calque d'image choisi dans ce menu est celui qui est utilisé comme la carte gravante. Cependant, à la différence de la restriction du filtre Bosselage, Carte
en Relief permet à n'importe quel calque, avec ou sans un canal Alpha, d'être utilisé. La Boîte de Dialogue de Carte en Relief a également toutes les options habituelles pour graver: Azimut, Élévation, et
Profondeur.



Carte en Relief a également un certain nombre d'options supplémentaires. Il y a décaler de X et décaler de Y, qui est utile pour placer l'image gravante dans le respect de celle qui est gravée. Il y a également
l'option de Niveau de la mer qui est seulement utile si l'image gravante a un canal Alpha. Dans ce cas-ci, graver est appliqué en fonction de l'Alpha et des valeurs de Niveau de la Mer. Les valeurs basses de Alpha diminuent l'effet gravant,
et les valeurs élevées l'augmentent. Ceci est modulé par la valeur du Niveau de la Mer. Les valeurs élevées du Niveau de la Mer accentuent l'effet de canal d'alpha, et les valeurs basses le diminuent proportionnellement.



L'option Ambiance dans la Boîte de Dialogue de Carte en Relief contrôle la force relative de la source lumineuse directionnelle (se référer à Figure8.10).
Une source lumineuse ambiante est une qui des éclats également de toutes les directions. C'est le genre d'illumination qui est utile dans un studio de photographie, où on doit éliminer toutes les ombres sur un sujet. Une source lumineuse
ambiante forte annule l'effet directionnel. Une source lumineuse directionnelle crée des ombres parce qu'elle éclaire une scène d'une direction simple, mais plus il y a de la lumière ambiante, plus l'ombre issue de l'effet de la lumière
directionnelle devient faible. Ainsi, vous pouvez employer l'option Ambiance dans la Boîte de Dialogue de Carte en Relief pour contrôler la quantité relative de lumière directionnelle et, ce faisant, pour
contrôler la force des ombres.



La multiplication d'une carte gravante avec une image produit un résultat qui est plus foncé que l'un ou l'autre des deux premiers. C'est un résultat normal de la multiplication d'image (voyez la description du mode de Mélange Multiplier dans la Section5.6). La case à cocher Compenser l'assombrissement réduit cet effet. La case à cocher de Carte en Relief Inverse inverse
simplement le rapport/relation de l'ombre et de la lumière dans la carte gravante.



En conclusion, il y a trois boutons radio qui contrôlent le processus de multiplication. Ceux-ci sont appelés Carte linéaire, Carte sphérique, et Carte sinusoïdale. L'option carte linéaire fait une ligne droite composée de multiples cartes
gravantes avec l'image. Les options de carte sinusoïdales et sphériques , cependant, agissent en quelque sorte comme l'outil Courbes (voir la Section6.2.1).
C'est-à-dire, l'effet de la carte gravante est déformé selon une courbe. La courbe sinusoïdale fournit plus de contraste aux valeurs gravantes en Ton Moyen et à la courbe sphérique davantage aux valeurs gravantes d'ombre et de hautes
lumières . Ceci peut paraître un peu compliqué, mais cela ne l'est pas. Essayez de jouer autour d'elles, et vous verra tout de suite ce qu'elles donnent .
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 8.4 Ombres



Une ombre est juste une silhouette foncée d'un objet, mais avec un bord quelque peu brouillé pour expliquer la diffraction de la source lumineuse d'éclairage. En outre, selon l'emplacement de la source de lumière, une ombre est en quelque
sorte décalée par rapport à l'objet. Vous pouvez construire des ombres très convaincantes dans GIMP. Ce sont des outils de Rendu étonnamment utiles dans la manipulation d'image, et cette section explique comment les faire.



Pour réaliser une ombre pour un objet image vous devez avoir une sélection d'elle. Ce qui suit décrit les étapes requises pour créer l'ombre de la zone choisie:



	
1.


	
Coupez la zone choisie par l'introduction au clavier C-x dans la fenêtre d'image. Ceci place la sélection dans la mémoire tampon par défaut.


	
2.


	
Créez une nouvelle Calque transparente en cliquant sur le bouton Nouveau Calque dans la Boîte de Dialogue de calques et en choisissant l'option Transparente.


	
3.


	
Collez le contenu de la mémoire tampon de défaut par l'introduction au clavier C-v dans la fenêtre d'image. Ceci place la partie à coller dans une sélection flottante. Ancrez la sélection flottante au nouveau calque en cliquant sur le
bouton Ancrage dans la Boîte de Dialogue de Calques.


	
4.


	
Dupliquez le nouveau calque en cliquant sur le bouton Dupliquer calque dans la Boîte de Dialogue de Calques. Le calque dupliqué est placé au-dessus du calque initial dans la pile de calques.


	
5.


	
Nommez le calque dupliqué : Objet et le calque original : Ombre .


	
6.


	
Rendez le calque Ombre actif en cliquant sur sa vignette dans la boîte de dialogue de Calques, activez la case à cocher sur Garder trans. dans la boîte de dialogue de Calques, et utilisez l'outil Seau de Remplissage
avec son positionnement de Seuil à 255 pour remplir l'image Objet de noir ou d'une autre couleur appropriée et foncée.


	
7.


	
Désactivez la case à cocher sur Garder trans. dans la boîte de dialogue de Calques, utilisez le Flou Gaussien (IIR) trouvée dans le menu Image:Filtres/Flou pour brouiller le calque Ombre, et employez le Offset/décalage du menu Image:Image/Transformation pour le décaler.


	
8.


	
Utilisez la glissière d'Opacité dans la boîte de dialogue de Calques pour donner à l'ombre son degré approprié de transparence.





Ce procédé est souvent désigné sous le nom de réaliser une Ombre Portée .



Un exemple de création d'une Ombre Portée est maintenant présenté en utilisant la recette précédente. Figure8.16(a)







Figure 8.16: Une Sélection de Marguerite
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illustre une photo d'une marguerite. En utilisant des techniques des chapitres3 et 4 une sélection de la marguerite est
faite et, comme représenté sur la Figure8.16(b), ceci est employée pour séparer le fond de la marguerite. (note: la coupe produit un fond transparent seulement si la Calque
initiale d'image a un canal Alpha. Pour plus sur les canaux Alpha voir la Section4.2.1.) La Boîte de Dialogue Calques sur la Figure8.16(c) montre que le calque de marguerite a été dupliqué et que le calque inférieur a été nommé silhouette de Marguerite.



Les étapes restantes dans la création de l'ombre sont maintenant faciles. Le Calque silhouette de Marguerite est rempli de noir à l'aide de l'outil Seau de Remplissage (n'oubliez pas de placer le seuil à 255 dans
la Boîte de Dialogue Seau de Remplissage). Le brouillage peut être exécuté avec n'importe laquelle des fonctions de Brouillage du menu Image:Filtres/Flou (mais s'assurer que le bouton
Garder trans. dans la Boîte de Dialogue de Calques est basculé hors fonction avant d'appliquer un). Ici, la tache Flou Gaussien (IIR) est utilisée avec un Rayon de 20.8.1 Ceci est suivi de l'utilisation de Offset/Déplacement, qui peut être appliqué par l'introduction au clavier C-S-o dans la fenêtre d'Image.
Les paramètres déplacer sont placés à 15 pour les composants de X et de Y, et le bouton -radio de bouclage/Wrap-Around est basculé hors fonction. Le résultat est montré sur la Figure8.17(a).







Figure 8.17: Remplissage, Brouillage et Déplacement créent l'Ombre
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Figure8.17(b) et (c) Le schéma 8,17 (b) et (c) montrent les boîtes de dialogues pour la tache Flou Gaussien (IIR) et les filtres Déplacement utilisés dans cet exemple.



Tout ce qui reste à faire est de placer la fleur et l'ombre au-dessus d'un fond approprié. Ceci pourrait être n'importe quoi : une couleur pleine, une image Motif, ou une photographie. La Figure8.18(a)







Figure 8.18: Ombre Portée Finale
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illustre la marguerite sur un fond bleu-clair. la Boîte de Dialogue de Calques sur la Figure8.18(b) montre le placement du calque bleu au bas de la pile d'image. Cette
Calque a été créée en cliquant sur le bouton Nouveau Calque dans la Boîte de Dialogue de Calques, le plaçant au bas de la pile de Calques, et à l'aide de l'outil Seau de Remplissage pour lui donner la couleur
désirée.



D'ailleurs, l'ombre produite en utilisant cette technique peut être réalisée pour obtenir un aspect plus diffus en la rendant plus transparente. Rendez simplement le calque d'Ombre actif dans la Boîte de Dialogue Calques et placez la valeur
désirée de transparence à l'aide de la glissière d'Opacité.



Une technique très semblable à la confection des Ombres tombante est celle qui consiste à réaliser des punch out. Une Ombre Portée crée l'illusion d'un objet d'image flottant au-dessus d'un fond. Le punch out est également une technique
d'ombre mais donne l'illusion qu'une partie du fond a été séparée envoyant une ombre sur un autre fond derrière. C'est l'effet que vous verriez en tenant un pochoir légèrement devant un mur. L'éclat de la lumière à travers le pochoir moule
une ombre qui peut être vue par le trou du pochoir, contre le mur.



Comme pour des Ombres Portées, pour faire un punch out pour un objet image vous devez avoir une sélection de cette image . La procédure pour faire un punch out est semblable à celle pour faire une Ombre Portée, mais avec un couple des
torsions. Pour faire un punch out dans la forme d'une zone d'image choisie, suivre ces étapes :



	
1.


	
Placez les couleurs de défaut par l'introduction au clavier d dans la fenêtre d'image.


	
2.


	
Créez un nouveau calque en cliquant sur le bouton Nouveau Calque dans la Boîte de Dialogue de Calques, et sélectionnez le Premier Plan comme Type de remplissage de Calque dans les options de la boîte de Dialogue
Options nouveau Calque. Ceci remplit le nouveau calque de noir.


	
3.


	
Assurez-vous que le nouveau calque est actif dans la Boîte de Dialogue de Calques, et remplissez la zone sélectionnée de blanc à l'aide de l'outil Seau de Remplissage. Nommez ce calque Ombre .


	
4.


	
Annulez la sélection par l'introduction au clavier C-S-a dans la fenêtre d'image, et créez un masque de calque pour le calque Ombre par le choix Ajouter Masque de calque du menu de Calques.


	
5.


	
Rendez le calque Ombre actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de Dialogue de Calques, et copiez-la dans la mémoire tampon de défaut par l'introduction au clavier C-v dans la fenêtre d'image.


	
6.


	
Rendez le masque de calque Ombre actif en cliquant sur sa vignette du masque de calque dans la boîte de Dialogue Calques , coller le contenu de la mémoire tampon par défaut par l'introduction au clavier C-v dans
la fenêtre d'image, et ancrez la sélection flottante résultante au masque de calque par l'introduction au clavier C-h dans la fenêtre d'image.


	
7.


	
Rendez le calque Ombre actif , le brouiller avec le Flou Gaussien(IIR), , et le décaler avec le Déplacement.


	
.





Ceci crée l'effet de punch out.



Un exemple de faire un punch out est maintenant présenté. L'exemple dévie légèrement des étapes décrites dans la liste précédente. La Figure8.19







Figure 8.19: Eclair de Foudre!
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montre un flash impressionnant de foudre à travers un ciel mauve-foncé. Vous pouvez juste imaginer le bruit explosif et puissante du tonnerre qui suit. Mais au cas où vous ne pourriez pas, nous allons vous conduire ce message en le punching hors de la photo.



Nous commençons en plaçant les couleurs par défaut en tapant d et puis en commutant le fond et les couleurs de premier plan par l'introduction au clavierx dans la fenêtre d'Image. Un
nouveau calque est créée en ouvrant la Boîte de Dialogue de Calques et en cliquant sur le bouton Nouveau Calque. Le bouton radio Fond est choisi parmi les options de la boîte de dialogue Options
Nouveau Calque . Ceci place le nouveau Calque au noir. Pour cet exemple le nouveau Calque est nommé Texte Inverse.



L'outil Texte est maintenant appelé en cliquant sur son icône dans la boîte à outils et puis en cliquant dans le fenêtre d'image. Ceci évoque la Boîte de Dialogue d'outil Texte
représentée sur la Figure8.20(c).







Figure 8.20: Placement d'un peu de Texte
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La fonte Brushstroke a été choisie avec une taille de 100 Pixel, et, parce que le but de sélectionner cette police est d'obtenir un effet approximatif de punch out, l'option d'anticrénelage a été désactivée, comme montré dans la Boîte de
Dialogue des options de l'outil de l'outil Texte (la Figure8.20(d)). Cliquer sur le bouton OK dans la Boîte de
Dialogue d'outil Texte place le texte dans une sélection flottante. Puisque la Couleur active de premier plan est blanche, de même est blanc le texte nouvellement créé.



La coupure de la sélection flottante avec C-x et puis son collage en arrière avec C-v centre le texte avant qu'il soit ancré dans le Calque ci-dessous en cliquant sur le bouton Ancrage dans la Boîte de Dialogue de Calques. Ceci donne un Calque avec le texte blanc sur un fond noir. La Figure8.20(a) montre la fenêtre
d'image, et la Figure8.20(b) montre la Boîte de Dialogue correspondante de Calques à ce stade dans l'exemple.



La procédure est presque complète. Si nous faisions une Ombre Portée, le nouveau Calque serait brouillé et excentré. Cependant, pour le punch out, nous copions d'abord le Calque Texte Inverse dans son propre masque de Calque. Ceci est fait
dans les étapes suivantes:



	
1.


	
Rendez Texte Inverse actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de Dialogue Calques.


	
2.


	
Copiez le contenu d'image Texte Inverse dans la mémoire tampon par défaut par l'introduction au clavier C-c dans la fenêtre d'image.


	
3.


	
Créez un masque de Calque par le choix de Ajouter un Masque de Calque du menu de Calques.


	
4.


	
Collez le contenu de mémoire tampon par défaut par l'introduction au clavier C-v dans la fenêtre d'image.


	
5.


	
Ancrez la sélection flottante résultante au masque de Calque en cliquant sur le bouton Ancrage dans la Boîte de Dialogue de Calques.





Le résultat est montré sur la Figure8.21(a).







Figure 8.21: Création d'un Masque de Calque
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Figure8.21(b) montre la Boîte de Dialogue correspondante de Calques.



L'étape finale consiste à brouiller et excentrer le texte dans la Calque Texte Inverse . Pour faire ceci, la Calque Texte Inverse est rendu active en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de Dialogue de Calques. Ce Calque est alors
brouillé à l'aide du filtre Flou Gaussien (IIR) avec un rayon de 8 et Déplacer en utilisant le Déplacer avec des valeurs de 4 pour X et Y. Le résultat est montré sur la Figure8.22(a).







Figure 8.22: Le Punch out Final
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Le texte inversé brouillé et excentré paraît maintenant comme une ombre vue à travers un pochoir perforé hors de la photo. Les Figures8.22(b) et (c) montrent les boîte
de dialogue pour les filtres Flou Gaussien (IIR) et Déplacer utilisés dans cet exemple.
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  8.5 Projet de Rendu I: Ombre Portée et Punch out



Pour illustrer certaines des techniques discutées dans ce chapitre, appliquons les à un projet en utilisant l'image représentée sur la Figure8.23(a).







Figure 8.23: Image initiale et Sélection corrigée par couleur d'Astronaute
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L'astronaute dans cette image est sélectionné parmi son fond en utilisant de diverses méthodes des chapitres3 et 4. Après
la sélection, des méthodes décrites dans la Section6.1 sont employées pour améliorer la plage de tonalité, et le résultat est montré sur la Figure8.23(b).



Ce projet emploie une Ombre Portée et un punch out pour créer une composition avec notre astronaute. Le but est de créer l'effet qu'il s'est extrait lui-même à partir du plan 2D et flotte au-dessus tout seul. Pour commencer, l'astronaute
sélectionné est placé au-dessus d'un Calque bleu-gris. Le résultat de ceci est montré sur la Figure8.24(a),







Figure 8.24:Réalisation d'un calque d'Arrière-plan Bleu-gris et création d'un masque de Canal à partir du Canal Alpha de l'astronaute
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et la Boîte de Dialogue associée de Calques est montrée sur la Figure8.24(b).



L'élément le plus important du projet est le contour de l'astronaute parce que ceci est employé pour créer les effets d'ombre et de punch out. Ainsi, la prochaine étape est de sauvegarder le contour comme masque de canal. Ceci est fait en
rendant le Calque d'astronaute actif, en appliquant la fonction Sélection Alpha trouvée dans le menu de Calques, et puis en l'utilisant Enregistrer to Channel du
menu Image:Select. Ceci crée le masque de canal représenté sur la Figure8.24(c). Après l'exécution de l'opération Enregistrer
to Channel, il est important d'annuler la sélection par l'introduction au clavier C-S-a dans la fenêtre d'Image.



Le punch out est réalisé d'abord. Ceci est commencé en copiant le masque d'astronaute et en le collant dans un nouveau Calque. Ce nouveau Calque, appelé Punch out, est placé entre le Calque gris-bleu de fond et le Calque d'astronaute comme
représenté sur la Figure8.25(a).







Figure 8.25: Démarrage du Punch out
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Pour créer le punch out, ce nouveau Calque est copié dans son propre masque de Calque comme représenté sur la Figure8.25(b).



Tout ce qui reste à faire pour terminer l'effet de punch out est de Brouiller l'image dans le Calque Punch out et le Déplacer. La Figure8.26(a)







Figure 8.26: Achèvement du Punch out
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prouve qu'une valeur de 20 est choisie dans la Boîte de Dialogue Flou Gaussien(IIR), et la figure8.26(b) montre que des valeurs de 8 et de
4 ont été choisies dans la Boîte de Dialogue Déplacer. Le résultat est montré sur la Figure8.26(c). Notez que, pour que le punch out soit
vu sur la Figure8.26(c), la visibilité du Calque d'astronaute a été basculée hors fonction, comme représenté sur la Figure8.26(d).



Avant de se déplacer à la prochaine étape du projet, donnons au punch out un peu plus de pizzazz en insérant une intéressante image Motif. Pour faire ceci, la Calque Punch out est dupliqué en cliquant d'abord sur sa vignette dans la Boîte
de Dialogue de Calques, et en cliquant ensuite sur le bouton Dupliquer Calque. Ceci crée une Calque appelé Punch out Copie juste au-dessus de l'original. La partie d'image du Calque Punch out est rendue active en cliquant sur sa vignette.
Ce Calque est maintenant rempli de l'image Motif de marbre rose à partir de la Boîte de Dialogue Motif Sélection (voir la Figure8.27(c)).
Ceci est fait à l'aide de l'outil Seau de Remplissage, où le type de remplissage est positionné au remplissage de Motif et le Seuil est placé à 255. En conclusion, le menu Mode pour le Calque de Punch out Copie
est positionné à Multiplier, comme représenté sur la Figure8.27(b).







Figure 8.27: Punch out encore un plus jazzy avec un Arrière-plan de Motif image
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Ceci produit le résultat représenté sur la Figure8.27(a), qui semble comme si le mur derrière le Calque d'Arrière-plan est fait de marbre rose.



L'étape finale de ce projet est tourner l'astronaute, le replacer, et de lui donner une Ombre Portée. Pour faire ceci, il est d'abord rendu visible en cliquant sur l'icône d'Oeil du Calque d'astronaute dans la Boîte de Dialogue Calques. Le
reste est détaillé dans les étapes suivantes:



	
1.


	
Tournez l'astronaute à l'aide de l'outil de Transformation.


	
2.


	
Déplacez l'astronaute à une nouvelle position à l'aide de l'outil Mouvement.


	
3.


	
Dupliquez le Calque d'astronaute, créant une Calque nommé Copie d'Astronaute.


	
4.


	
Placez le Seuil de l'outil Seau de Remplissage à 255 et employez-le pour remplir le Calque Astronaute de noir.


	
5.


	
Brouillez le Calque d'astronaute avec le Flou Gaussien (IIR).


	
6.


	
Déplacer le Calque Astronaute de la Quantité appropriée.





Le résultat final est montré sur la Figure8.28(a).







Figure 8.28: Le Rendu Final de l'Image



	
[image: Figure 8.28]









La Boîte de Dialogue résultante Calques est montré sur la Figure8.28(b).



©2000 Gimp-Savvy.com




  8.6 Projet de Rendu II: Un Pochoir à Graver



Ce projet décrit un effet de rendu qui ressemble au découpage dans le bois. Il se sert de Carte en Relief et d'Ombres.



La technique crée l'effet de sculpture en utilisant deux Calques. La Figure8.29(a)







Figure 8.29: Les deux Calques utilisés pour créer l'effet de Rendu Gravure
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montre le premier Calque, une image bit-mapped d'un bateau. La Figure8.29(b) montre le deuxième Calque, un fond inséré sous le bitmap et rempli, à l'aide de l'outil Seau de Remplissage, de Motif en bois à partir de la boîte de dialogue de Motif Sélection. La visibilité du Calque de bateau a été basculée hors fonction de sorte que le motif puisse être
vu. La Figure8.29(c) illustre la disposition des deux Calques dans la Boîte de Dialogue Calques.



La première étape en créant l'effet découpé est d'obtenir une sélection du contour du bateau. Puisque le bitmap du bateau se compose de seulement deux couleurs, noir et blanc, ceci est réalisé le plus facilement avec l'outil de sélection
Par Couleur trouvé dans le menu Image:Select (voir la Section3.3.11). La sélection résultante est employée pour créer un
encart pour l'effet découpé.



Qu'est-ce qu'un encart? C'est juste un Calque en Arrière-plan Bois obscurcie légèrement dans le périmètre de la sélection de bateau. Ceci aide à créer l'illusion que la présente partie de l'image est enfoncée, ou implantée, dans le bois. La
Figure8.30(a)







Figure 8.30: Création d'un Encart
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montre la Marche des fourmis de la sélection. La sélection est vue flottante au-dessus du Calque en Arrière-plan Bois parce que l'icône d'Oeil dans le Calque Bateau a été basculé hors fonction comme représenté sur la Figure8.30(b). Notez que la couleur du bois semble un peu plus foncée à l'intérieur de la sélection. Cet obscurcissement a été créé par la glissière du milieu du Contrôle d'Entrée de
l'outil Niveaux légèrement vers la droite dans le canal de valeur. Après cette étape, la sélection est annulée par l'introduction au clavier C-S-a dans la fenêtre d'Image.



La prochaine étape est d'appliquer le filtre Carte en Relief au Calque en Arrière-plan Bois en utilisant l'image bitmap du Calque Bateau comme carte gravante. Avant de faire ceci, l'image bitmap du Bateau est
brouillée légèrement parce que cela améliore l'effet de Carte en Relief. La Figure8.31(a)







Figure 8.31: Création d'un effet Sculpture en utilisant Carte en Relief
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montre le résultat d'application du Flou Gaussien (IIR) avec un rayon de 3 Pixel à l'image bitmap du Calque Bateau, et la Figure8.31(b) montre
la Boîte de Dialogue de Carte en Relief. Comme déjà indiqué, l'image bitmap du Calque Bateau a été choisie comme carte gravante. Les autres paramètres de filtre de Carte en Relief sont
comme représentés sur la Figure8.31(b). Notez que la case à cocher Compenser l'Obscurcissement a été basculée en fonction. Le résultat du filtre Carte
en Relief est montré sur la Figure8.31(c).



A ce stade, le résultat représenté sur la Figure8.31(c) semble déjà sculpté. Cependant, l'effet peut être accentué par l'utilisation intelligente d'un punch out. L'idée
est que le périmètre de la sculpture devrait projeter une Ombre comme un punchout sur l'encart . Pour réaliser l'effet, les couleurs du Bateau ont besoin d'être inversées, le Calque doit être copié dans son propre masque de Calque, et le
Calque doit être Brouillé et Déplacé. La liste suivante récapitule ces étapes:



	
1.


	
Inversez les couleurs du Calque Bateau par l'utilisation de Inverser du menu Image:Image/Couleurs.


	
2.


	
Copiez le Calque Bateau dans la mémoire tampon par défaut par l'introduction au clavier de C-c dans la fenêtre d'Image.


	
3.


	
Créez un masque de Calque pour le Calque Bateau.


	
4.


	
Collez le contenu de la mémoire tampon par défaut par l'introduction au clavier de C-v dans la fenêtre d'Image.


	
5.


	
Ancrez la sélection flottante résultante dans le masque de Calque en cliquant sur le bouton Ancrage dans la Boîte de Dialogue de Calques.


	
6.


	
Rendez le Calque Bateau actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de Dialogue Calques.


	
7.


	
Brouillez et Déplacez le Calque Bateau en utilisant le Flou Gaussien (IIR) avec un rayon de 5, et Déplacer le Calque par 5 dans X et Y.





Ces étapes produisent l'image représentée sur la Figure8.32(a).







Figure 8.32: Réalisation de l'effet Punch out
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Figure8.32(b) montre la Boîte de Dialogue Calques associée .



Notez que la création du punch out a rendu l'encart blanc. Pour récupérer le bois coloré foncé de l'encart, le Calque Bateau est rendu actif et le mode Multiplier est sélectionné parmi le menu Mode dans la Boîte
de Dialogue Calques. Comme finesse finale, l'ombre du punch out est rendue un peu plus diffuse en plaçant la glissière d'Opacité, dans la Boîte de Dialogue Calques, à 65%. Le résultat de Sculpture final est montré sur la Figure8.33(a).







Figure 8.33: Utilisation du Mode Multiplier et de la glissière d'Opacité pour obtenir l'effet Gravure Final
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Figure8.33(b) montre la Boîte de Dialogue Calques associée.
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  8.7 Projet de Rendu III: Texte Ciselé



Ce projet décrit un gentil effet de rendu qui crée l'illusion du cisèlement dans la pierre. L'exemple est illustré en utilisant le texte, cependant, il peut être appliqué à n'importe quelle forme. L'effet de cisèlement est créé en utilisant
des gradients, Carte en Relief, et Ombre -- fondamentalement tous les outils de rendu discutés en ce chapitre.



Le projet terminé se composera de trois Calques. Le Calque d'Arrière-plan contient une image Motif, dans ce cas-ci du marbre rose. Le Calque supérieur contiendra le texte rempli de même image Motif, et Bosselée pour lui faire paraître
ciselé. Le Calque du milieu sera une Ombre Tombante pour le texte.



Pour commencer, une nouvelle image de dimension
  [image: $600\times 100$] pixels est créée. Elle est alors remplie, à l'aide de l'outil Seau de Remplissage, de Motif de marbre rose à
partir du dialogue Motif Sélection. Ce Calque est nommé Fond Marbre dans la Boîte de Dialogue de Calques et est montrée sur la Figure8.34(a).







Figure 8.34: Créer l'arrière-Plan, le Texte, et l'Ombre tombante pour l'effet Ciselé
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La prochaine étape est de créer un peu de texte noir sur un Calque transparent au-dessus du Calque de marbre d'arrière-Plan.



Le Calque transparent est fait en cliquant sur le bouton Nouveau Calque dans la Boîte de Dialogue Calques, et le texte est créé à côté, d'abord, en choisissant le noir comme Active Couleur de
premier plan , et, puis, appelant l'outil Texte. L'outil Texte est utilisé pour placer le mot CHISELED, dans la police Engraver, à une taille de 72 Pixels, dans une sélection
flottante. La coupure et le collage de la sélection flottante centre parfaitement le texte dans la fenêtre d'Image. Il est alors ancré au Calque transparent sous lui en cliquant sur le bouton Ancrage dans la Boîte
de Dialogue Calques. Ce Calque est nommé Texte dans la Boîte de Dialogue Calques, et l'image résultante est illustrée sur la Figure8.34(b).



L'ombre tombante est créée en dupliquant le Calque Texte, le brouillant avec le Flou Gaussien (IIR) en utilisant un rayon de 5 Pixel, et puis appliquant le Déplacer avec les valeurs de 3
Pixel pour les directions de X et de Y. Ce Calque est alors placé entre les Calques Texte et d'Arrière-plan de marbre à l'aide des boutons de positionnement dans la barre d'outils de la boîte de dialogue Calques. Ce Calque est nommé Ombre
du Texte dans la Boîte de Dialogue Calques. Le résultat est montré sur la Figure8.34(c).



La prochaine étape est de remplir le texte dans le Calque Texte avec un Dégradé de Suivant la forme. Pour ceci, le Calque est rendu actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de Dialogue Calques, et le texte est sélectionné en
utilisant la fonction Alpha to Sélection à partir du menu Calques. Plaçant la Couleur Active de Premier Plan et la Couleur Active d'Arrière Plan à blanc et à
noir, respectivement, l'outil Gradient est utilisé pour remplir texte avec le Dégradé Suivant la forme (angulaire). La sélection est alors annulée par l'introduction au clavier C-S-a dans la fenêtre d'Image, et le résultat est montré sur la Figure8.35(a).







Figure 8.35: Utilisation du Dégradé Suivant la forme sur le calque Texte
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la Boîte de Dialogue de Calques associée est montrée sur la Figure8.35(b).



Le projet est maintenant presque complet. Ce qui reste est l'application du texte rempli par Suivant la forme comme carte gravante au Calque de marbre d'Arrière-Plan. Ceci est fait, naturellement, en utilisant la Carte
en Relief. . Le Calque de marbre d'Arrière-plan est rendue actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de Dialogue Calques et le filtre Carte : Carte en Relief est appelé. La Boîte de Dialogue du filtre
est illustrée sur la Figure8.36(b)







Figure 8.36: Création d'un Effet de Texte Ciselé en utilisant Carte en Relief
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montre les paramètres utilisés et la Figure8.36(a) montre l'effet résultant sur le Calque Marbre d'Arrière-Plan. Notez que la visibilité des Calques Textes et Ombre de
Texte a été basculée hors fonction, ainsi le Texte Ciselé peut être vu dans la figure.



Tout ce qui reste pour terminer ce projet est de déplacer le texte ciselé au Calque supérieur de la pile. Ceci est fait dans les étapes suivantes:



	
1.


	
Rendez le Calque Texte actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de Dialogue Calques.


	
2.


	
Sélectionnez le texte en utilisant la fonction Sélection Alpha à partir du menu Calques.


	
3.


	
Rendez le Calque Marbre Arrière-plan actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de Dialogue de Calques, et copiez le Texte Ciselé dans une mémoire tampon par l'introduction au clavier de C-c dans la fenêtre
d'Image. En raison de la sélection obtenue en étape (2) seulement le Texte Ciselé est copié dans la mémoire tampon.


	
4.


	
Annulez la sélection par l'introduction au clavier de C-S-a dans la fenêtre d'Image.


	
5.


	
Rendez le Calque Texte actif en cliquant sur sa vignette dans la Boîte de Dialogue Calques, et collez le contenu de la mémoire tampon dans une sélection flottante par l'introduction au clavier de C-v dans la
fenêtre d'Image.


	
6.


	
Ancrez la sélection flottante au Calque Texte en cliquant sur le bouton Ancrage dans la Boîte de Dialogue de Calques.





Le résultat est montré sur la Figure8.37(a),







Figure 8.37: Copie et Collage du Texte Ciselé au Calque supérieur
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et la Boîte de Dialogue de Calques est montrée sur la Figure8.37(b).



Comme réussite finale , le Texte Ciselé est éclairé en quelque sorte pour le rendre plus en relief sur l'Arrière-plan Marbre. Ceci est fait en rendant le Calque Texte actif et, comme représenté sur la Figure8.38(b), en ajustant la glissière du milieu du contrôle d'Entrée de la Boîte de Dialogue de l'outil Niveaux . La Figure8.38(b)







Figure 8.38: Éclairage du Texte avec l'outil Niveaux pour produire l'effet Ciselé final
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montre les paramétrages résultant dans la Boîte de Dialogue de l'outil Niveaux, et la Figure8.38(a) montre l'effet final.
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 9. GIMP et le Web



Le GIMP a beaucoup d'outils puissants pour créer les composants graphiques intéressants et utiles pour des pages Web. Dans ce chapitre, vous apprendrez comment le GIMP peut être employé pour créer des GIFs animés, des images cliquables,
modèles de type fantaisie , et des arrières-plan en tuiles, qui sont les dispositifs importants pour les pages dynamiques et passionnantes du Web. Le chapitre finit avec une discussion sur comment au mieux préparer les images de couleur
pour être regarder sur le Web en utilisant un browser web standard.













	
9.1 Animations Web

	
9.1.1 Utiliser les fichiers GIF pour l' Animation


	
9.1.2 Les Calques GIMP peuvent se comporter comme des Cadres d'Animation


	
9.1.3 Sauvegarder les Animations au format GIF


	
9.1.4 Un Second Exemple de création de GIF Animé


	
9.1.5 Optimisation de l'Animation


	
9.1.6 IWarp






	
9.2 Les Images Cartes Cliquables


	
9.3 Les Effets Spéciaux


	
9.4 Les arrières-plan en tuiles


	
9.5 Les Couleurs pour le Web

	
9.5.1 Les Types de Distorsion de couleurs


	
9.5.2 Les systèmes à faibles couleurs etPalettes de couleurs des Navigateurs web


	
9.5.3 La Conversion vers les couleurs indexées


	
9.5.4 Quel est le meilleur Choix ?






	
9.6 Les Images Semi-transparentes et Indexées


	
9.7 Quel Format GIF ou JPEG?
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Sous-sections



	
9.1.1 Utiliser les fichiers GIFs Animés


	
9.1.2 Les Calques GIMP peuvent se comporter en Frames d'Animation


	
9.1.3 Sauvegarder les Animations au format GIF


	
9.1.4 Un Second Exemple de Création de GIF Animé


	
9.1.5 Optimisation de l'Animation


	
9.1.6 IWarp






9.1 Animations Web



Un outil graphique souvent vu sur les pages Web est l'omniprésent GIF animé. C'est un format de fichier image qui peut contenir une séquence de cadres combinant du texte, des images, et chronométrant l'information pour créer un
livre-à-bascule-comme un film. Comme vous le verrez dans ce chapitre , les Gifs animés sont faciles à créer , éditer, et afficher avec le GIMP.



9.1.1 Utiliser les fichiers GIF Animés



GIMP peut enregistrer des animations dans plusieurs différents formats de fichier, mais pour réaliser des animations pour Web, le choix est limitée aux GIFs. Le format GIF signifie le Graphics Interchange Format, et les fichiers de format
de GIF supportent un certain nombre de dispositifs qui sont particulièrement utiles pour des graphiques Web .



D'abord, le GIF est un format de huit-bits-par-Pixel, qui signifie qu'avec une planification soignée un GIF peut être presque toujours correctement affiché sur des systèmes supportant seulement huit bits de couleur (voir la Section9.5). En second lieu, les GIFs tiennent compte de la transparence, un dispositif non soutenu par JPEG (Joint Photographic Experts Group), l'autre format de fichier principal
pour des images sur le Web. Troisièmement, GIFs supporte l'entrelacement qui peut être d'intérêt pour la transmission des images au-dessus des réseaux de faible largeur de bande. En conclusion, le format GIF supporte des calques et
l'information jointe de synchronisation des calques. Ce dernier dispositif est celui exploité pour des animations de GIF.



9.1.2 Les Calques GIMP peuvent se comporter comme des Cadres d'Animation



Les animations sont des séquences d'images qui peuvent être jouées selon l'information de synchronisation attachée à chaque cadre. Le GIMP a le support intégré des animations parce que chaque calque dans une image peut être traitée comme
cadre d'animation par GIMP. GIMP supporte cette équivalence en permettant à l'information de synchronisation d'être attachée aux calques, en fournissant un outil pour jouer des images comme animations, et en supportant la conversion  des images superposées au format vers des format Indexés et sauvegardés comme fichiers GIF.



Figure9.1







Figure 9.1: Exemple des dispositif d'Animation de GIMP
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illustre une partie des dispositifs d'animation intégrés de GIMP. La Figure9.1(a) montre une image qui se compose de cinq calques. L'organisation des calques est
affichée dans la boîte de dialogue de Calques représentée sur la Figure9.1(b). Cette image est construite en créant une image avec un fond blanc, et puis en
ajoutant quatre nouveaux calques, chacun qui contient, dans l'ordre, une des quatre lettres G, le I, le M, et le P. Les lettres ont été colorées à l'aide de l'outil Seau de remplissage . L'ordre d'animation est
illustré ici:



[image: Animation]



(Note: L'animation peut être arrêtée en cliquant sur la touche "arrêt" de votre browser.) Notez que chaque calque est nommé et que les noms contiennent l'information de synchronisation utilisée pour l'animation du cadre. L'information  de synchronisation est indiquée par le texte dans le format (XXXXms), où XXXX est un nombre de 1 à 4 chiffres, et ms indique que les unités du nombre sont des millisecondes. Les parenthèses
sont une partie exigée du format. Ainsi, pour cet exemple, le calque de fond semble vide pour 1 seconde (1000ms) suivie des quatre lettres apparaissant à des intervalles de 100ms, de 400ms, de 600ms, et de 800ms. Le nom et l'information de
synchronisation est ajouté à chaque calque double-cliquant la zone de titre du calque à la droite de la vignette comme décrit dans la Section2.1.1.



L'animation de la Figure9.1(a) peut être regardée dans GIMP à l'aide de l'outil Rejouer Animation trouvé dans le menu Image:Filtres/Animation. Comme vous pouvez voir sur la Figure9.1(c), l'outil se compose d'un bouton de Play/Stop, d'un bouton Pause/Étape,
qui permet à l'animation d'être faite une étape d'un cadre à la fois, et d'un bouton Retour, qui peut être utilisé pour lancer l'animation de nouveau à partir du premier cadre. Ce dernier bouton est particulièrement utile si l'animation se
compose d'un nombre très grand de cadres. L'outil Rejouer Animation joue l'animation associée à l'image en utilisant l'information de synchronisation comme indiquée dans le nom de chaque calque. Notez qu'il y a
également une barre de progression qui montre l'index courant du cadre de l'animation.



Par défaut, les animations GIMP présentent séquentiellement les cadres d'animations en utilisant le mode Combine. Ceci signifie que quand chaque nouveau cadre est montré, il est empilé sur le précédent. Ainsi, si un nouveau cadre est
partiellement transparent le cadre précédent peut être vu à travers ses parties transparentes. Ce n'est pas le paradigme traditionnel de film pour l'animation, qui, au lieu de combiner des cadres, remplace chaque cadre par un neuf. En
conséquence, bien que les cadres sur la Figure9.1 se composent tous de lettres uniques sur un fond transparent, l'animation épelle le mot GIMP une lettre à la fois
sur le fond blanc du premier calque.



Figure9.2







Figure 9.2: Exemple du Mode Remplacer
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illustre le même exemple que sur la Figure9.1 excepté que maintenant chaque calque emploie Remplacer au lieu du mode Combine dans l'ordre d'animation. La boîte de
dialogue Calques sur la Figure9.2(b) montre que le mode Remplacer est spécifié en tapant le texte (Remplacer) dans la zone de titre de
chaque calque. L'outil Rejouer Animation représenté sur la Figure9.2(c) montre l'animation au même point dans la séquence précédente.
Cependant, maintenant, en raison du mode Remplacer employé, le fond blanc et la lettre rouge G ne sont pas visibles. Il y a seulement la lettre verte I sur un fond transparent. C'est le paradigme traditionnel de film pour l'animation. La
nouvelle séquence d'animation est montrée ici:



[image: Animation]



(Note: L'animation peut être arrêtée en cliquant sur la touche "arrêt"de votre browser.) L'utilisation explicite du mode Combiné peut être spécifiée en tapant le texte (combine) au lieu (remplacer)
dans un titre de calque. Les deux modes peuvent être employés ensemble dans une animation avec quelques cadres qui remplacent et d'autres qui combinent.



9.1.3 Sauvegarder les Animations au format GIF



Le GIMP permet de réaliser des animations dans des formats RVB et niveaux de gris, mais une animation doit être convertie en format Indexé avant qu'elle puisse être sauvegardée en GIF. Essayer de sauvegarder au format GIF sans être dans le
format Indexé produit un message de la boîte de dialogue Exporter Fichier qui fournit à l'utilisateur l'information et les options pour correctement sauvegarder l'image.



Convertir correctement une image en format indexé est accompli avec la fonction Indexer trouvée dans le menu Image:Image/Mode . Ceci appelle la boîte de dialogue conversion
de couleur/Indexed représentée sur la Figure9.3(b).







Figure 9.3: Conversion en Indexé
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Cette boîte de dialogue a deux domaines principaux d'option. Le premier couvre les options de Palette et la seconde couvre les options Dither. Les options par défaut fonctionnent habituellement très bien, mais si une conversion particulière
en format Indexé a des problèmes, se rapporter à la Section9.5, qui discute les palettes de couleur web sûres et couvre ces options de dialogue en détail.



Après qu'une image ait été convertie en Indexé, elle peut être sauvegardée dans le format GIF. Ceci est accompli en choisissant Image:Fichier/Enregistrer Sous qui évoque la Boîte de dialogue Enregistrer
Image représentée sur la Figure9.4(a).







Figure 9.4: Enregistrer l'Animation comme Fichier GIF
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Le GIMP sauvegarde automatiquement le dossier dans le format GIF si le nom entré dans la boîte d'entrée au bas de la boîte de dialogue possède l'extension .GIF . Alternativement, GIF
peut être choisi parmi le menu Enregistrer Options. Ceci automatiquement attache l'extension .GIF à tout nom tapé dans la boîte d'entrée.



Cliquer le bouton OK dans la boîte de dialogue Enregistrer Image évoque l'option de la boîte de dialogue Enregistrer comme GIF représentée sur la Figure9.4(b). Puisque l'image à enregistrer est multicouche, les options de GIF Animé sont disponibles. Celles-ci ne sont pas permises pour des images de couche unique. La première
option indique si l'animation fera une boucle sans interruption ou pas. Faire une boucle est celle par défaut. L'option suivante est une boîte d'entrée qui indique le temps par calque pour les cadres qui n'ont pas été explicitement
indiqués. Le temps par défaut est 100ms. Pour les exemples sur les Figures9.1 et 9.2,
l'information de synchronisation est fournie pour chaque calque, ainsi cette option est sans objet pour ces calques. En conclusion, le mode Animation, soit Remplacer ou Combiner, peut être sélectionné pour tous les calques qui n'ont pas été
explicitement indiqués. Je ne m'inquiète pas des option par défaut pour le mode Combiner .



  9.1.4 Un Second Exemple de Création de GIF Animé



Les techniques de composition discutées au chapitre7 vous fournissent beaucoup d'outils pour créer des GIFs animés. Dans cette section, un exemple de créer une animation
illustre comment vous pouvez employer quelques techniques simples pour produire des animations sophistiquées.



Le scénario d'animation est le vol de navette spatiale d'une orbite de la Terre à un atterrissage éloigné sur la surface de la planète. L'animation est créée par composition des quatre images séparées représentées sur la Figure9.5







Figure 9.5: Dans le sens des aiguilles d'une montre à partir de la gauche supérieure, quatre vues de la navette spatiale: (a) Arrière, (b) 2/3 profil, (c) 1/3 profil, et (d) plein profil
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sur le fond d'image représenté sur la Figure9.6.







Figure 9.6: Image à employer comme fond pour l'atterrissage de la navette
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La première étape est de préparer les images sur les Figures9.5 et 9.6. L'image sur la Figure9.6 est redimensionnée à la taille désirée, et chacune des images de navette sur la Figure9.5 est
choisie parmi leur fond et placée dans différentes calques d'une image unique, comme représenté sur la Figure9.7.







Figure 9.7: Préparation des images brutes de navette et de la création du livre Clip d'images de Navette
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Le placement des images de navette dans un livre clip unique est une technique également utilisée dans la Section7.1, et c'est un outil commode pour organiser,
l'utilisation, et la réutilisation d'une collection d'images qui doivent être composée ensemble.



Les prochaines étapes de composition des images de navette de la Figure9.7 dans le fond d'image redimensionné de la Figure9.6. . Le but est de faire ceci d'une manière qui fait la navette paraître comme si elle vole sur une trajectoire de son orbite dans l'espace à un point d'atterrissage sur la
surface de la terre. L'approche est de montrer la navette sous divers aspects tandis qu'elle s'éloigne elle-même du spectateur.



Les outils primaires pour obtenir le résultat désiré sont l'outil Transformation et l'outil Mouvement. La Figure9.8







Figure 9.8: Séquence des calques de navette pour réaliser l'Animation
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montre comment les images de navette de la Figure9.7 sont composées sur l'image de fond . Chacune des sept images de navette est obtenue en copiant et collant à
partir du livre clip d'image de navette. Chaque image de navette est mesurée à la taille appropriée à l'aide de l'outil Transformation et positionnée avec l'outil Mouvement. Dans
certains cas, l'outil Transformation est également utilisé pour faire tourner la navette. Ces opérations sont répétées jusqu'à ce que la composition désirée soit réalisée. Puisque chaque image de navette est sur
un calque séparé, je pouvais effectuer un réglage fin des opérations de positionnement et de mesurage pour ma satisfaction.



Pour donner à l'atterrissage de la navette un effet spécial final, un calque additionnel montrant un reflet scintillant de la lumière est créé. Ceci est prévu pour représenter la navette entrant dans l'atmosphère de la terre. L'effet est
créé en dupliquant le calque de fond de la terre et exécutant le filtre Supernova trouvé dans le menu Image:Filtres/Effets de Lumière. La boîte de dialogue pour ce filtre est montrée sur
la Figure9.9(b).







Figure 9.9: Ajouter l'effet de lumière Supernova
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La boîte de dialogue permet le choix de couleur pour l'effet de supernova, qui est placé en entrant des valeurs numériques pour les composantes rouge, verte, et bleue. Les valeurs représentées sur la Figure9.9(b) produit un flash blanc avec un rayon de 5 Pixel et de 20 rais ou rayons. Le filtre permet à la position de l'effet d'être interactivement choisi, ce qui est fait en
cliquant et en traînant les poils en travers dans l'image vignette à l'endroit désiré. Alternativement, vous pouvez entrer la position numériquement des boîtes d'entrée de X et de Y . Le résultat d'utilisation du
filtre est montré sur la Figure9.9(a).



L'animation est maintenant presque complète. Une étape de plus est nécessaire avant qu'elle puisse être sauvegardée comme fichier GIF. L'état actuel de l'animation comprend le fond, un fond dupliqué avec l'effet Supernova, et sept couches
transparentes avec diverses images de navette. Ceci est montré sur la Figure9.10(a).







Figure 9.10: Fusionnement de chaque calque de navette avec un Fond
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Le problème avec la Figure9.10(a) est que ni le mode Remplacer, ni le mode Combiner ne créeront l'animation désirée avec les cadres de calque comme montrés. Dans le mode
Remplacer, l'animation montrerait un calque de la terre, puis un cadre avec la terre montrant l'effet Supernova, et puis sept cadres, chacun vide excepté la navette. Alternativement, l'animation obtenue en employant le mode Combiner
montrerait la terre, puis un effet de SuperNova sur la terre, suivie d'une séquence des navettes qui apparaissent une par une mais qui disparaissent seulement à la fin de la séquence d'animation. ce n'est ni l'un ni l'autre de ces séquence
ce que nous voulons.



Pour produire une animation qui fonctionne correctement, il est nécessaire de donner à chaque cadre de calque une copie du calque de la Terre. Ceci est fait en dupliquant le calque de la terre sept fois et en fusionnant alors chaque copie
avec un cadre de navette. La Section2.7.1 décrit comment faire ceci qui emploie la fonction Fusion vers le Bas. Le résultat de fusionner les sept
calques de fond avec les sept cadres de navette est montré dans la boîte de dialogue de calques illustré sur la Figure9.10(b). Est montré en outre , le calque avec
l'effet SuperNova qui a été déplacé au dessus de la pile de calque (le cadre final d'animation), et l'information de synchronisation du calque au bas de la pile (le premier cadre d'animation) a été placée à 2000ms. Ainsi, la séquence finale
d'animation demeure dans le calque inférieure pendant 2 secondes, suivie d'une séquence de huit cadres montrant la trajectoire de la navette dans l'atmosphère, et, en conclusion, montrant le cadre supérieur, qui montre l'éclat de la lumière
avec l'effet SuperNova.



La figure suivante illustre la séquence entière d'animation :



[image: Animation]



(Note: l'animation peut être arrêtée en cliquant sur la touche "arrêt"de votre browser.)



 9.1.5 Optimisation de l'Animation



Sauvegarder une animation au format GIF peut créer de gros fichiers, particulièrement si l'animation comporte beaucoup de calques. Par exemple, l'animation de navette spatiale discutée dans la section précédente se compose d'une image dont
les dimensions sont
  [image: $476\times 182$] Pixel et a 9 cadres. C'est une image se composant de 780.000 Pixel. En raison de la compression établie dans le format d'image GIF, ceci
enregistre à un fichier de 389 kilo-octets. Cependant, le volume de fichier peut encore être sensiblement réduit en tirant profit du degré élevé de redondance dans l'image.



La redondance est due à cette animation changeant très peu d'un cadre à un cadre. En fait, le fond est toujours identique, et seules la position et la forme de la navette changent. La fonction Optimisation de
l'Animation dans le menu Image:Filtres/Animation tire profit de ceci et peut considérablement réduire la taille du dossier résultant. Elle fait ceci en différenciant les cadres et en sauvegardant seulement
les valeurs différentes de zéro. L'animation originale est reconstruite en ajoutant les différents des cadres de nouveau dans le fond.



Pour l'animation de navette spatiale, le dossier est réduit de 389 à 163 kilo-octets si l'option Optimisation de l'Animation est appliquée après conversion au format Indexé. S'il est appliqué à l'image en mode
RVB, avant conversion en format Indexé, une économie supplémentaire est réalisée et le fichier résultant occupe seulement 106 kilo-octets sur le disque. Cette amélioration pourrait ne pas être générale, et pour des projets où le volume de
fichier est important (car dans la mesure où il existe des raccordements à des réseau de faibles largeur de bande), il est recommandé d'expérimenter avec les deux méthodes.



 9.1.6 Déformation Interactive



Le filtre Déformation Interactive(IWarp ou Morphing), trouvé dans le menu Image:Filtres/Distorsions, peut interactivement déformer des parties d'une image et alors automatiquement
produire une animation de morphing à partir de l'image originale à déformer. Ceci peut être utile pour créer certains types d'animations.



Figure9.11(a)







Figure 9.11: Le filtre Déformation Interactive/IWarp
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illustre une image des oies canadiennes, et la Figure9.11(b) montre la boîte de dialogue pour le filtre IWarp. Le dialogue s'ouvre dans
l'onglet Paramètres, qui offre un certain nombre d'options. Les glissières de contrôle du Rayon de Déformation et Quantité de Déformation règlent la taille et l'intensité de l'effet de déformation, et le type de déformation est sélectionné
en utilisant un bouton-radio : Déplacer, Oter, grossir, Rapetisser, Tourbillon CCW, Tourbillon CW DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE . La déformation est appliquée en cliquant et en traînant dans l'image vignette. Le mode de
déformation sélectionné est appliqué dans la zone autour du pointeur de souris; la taille de la zone de l'application est indiquée par la glissière de Rayon. Dans cet exemple, la fonction de déformation Mouvement est appliquée, et la souris
est cliquée au milieu de la tête de l'oie centrale. Traîner la souris crée verticalement vers le haut la déformation montrée dans la vignette de la Boîte de dialogue sur la Figure9.11(b).



Pour convertir automatiquement la déformation en animation, cliquez sur l'onglet Animer dans la Boîte de dialogue. Le dialogue correspondant à cet onglet est montré sur la Figure9.12.







Figure 9.12: Utilisation du dispositif d'animation automatisé IWarp
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L'animation est créée en cliquant la case à cocher Animer et puis à l'aide de la glissière pour choisir le nombre de cadres à employer. Ceci crée une séquence qui morphe de l'image originale à l'image tordu. Si le
bouton-radio Renverser est cliqué, l'animation va de l'image tordue à l'original. Si le bouton-radio Ping-Pong est choisi, l'animation commence par l'image originale, s'anime vers l'image tordue, et puis revient à l'originale. Cette
dernière option produit deux fois le nombre de cadres sélectionné par la glissière du nombre de vues. Le choix de l'option d'animation Ping-Pong pour l'exemple avec l'oie canadienne produit une animation où l'oie étire son cou vers le haut,
peut-être pour obtenir une meilleure vue sur les alentours, avant le retour à son état original. Le résultat est montré ici:



[image: Animation]



(Note: L'animation peut être arrêtée en cliquant sur la touche "arrêt"de votre browser.)
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  9.2 Image de cartes cliquables



Un dispositif graphique commun sur le Web est l'Image de Carte Cliquable. Une Image de Carte Cliquable est un graphique qui a des hyperliens multiples, et, peut-être, des Javascripts, associés à une image unique. Une telle image permet au
concepteur de Web d'associer des liens et des actions dynamiques aux sélections graphiques.



Comme exemple, une utilisation d'une Image de Carte Cliquable pourrait être pour les packages d'offre des vacances d'agence de voyage à différents endroits exotiques autour du monde. Une Image de Carte Cliquable du monde a pu être
construite pour contenir des hyperliens positionnés à l'endroit d'un clic de souris sur la carte. Par exemple, cliquer sur la France pourrait envoyer l'utilisateur vers une autre page Web donnant des détails sur les packages, les
emplacements à voir, les endroits où rester, et les restaurants de vacances à essayer en visitant Paris. Cliquer sur le Venezuela enverrait l'utilisateur aux pages sur Caracas, et ainsi de suite....



Les Image de cartes cliquables sont des dispositifs très utiles pour le Web parce qu'elles représentent un moyen graphique de remplacement de la navigation vers d'autres pages. Un problème, cependant, est qu'il peut être difficile de les
construire. Pour chaque hyperlien, on doit définir une région de l'image qui active le lien quand la souris est cliquée sur elle. Cette région est définie par un polygone, qui alternativement est indiqué par un ensemble de paires de
coordonnées donnant les endroits des sommets du polygone. La difficulté vient quand on essaie de déterminer les valeurs des coordonnées . Pour une Image de carte cliquable contenant beaucoup d'hyperliens associés à des régions compliquées,
la tâche d'assembler ces points peut être tout à fait laborieuse.



Heureusement, le plug-in d'Image Cliquable web, trouvé dans le menu Image:Filtres/Web, vous permet d'entrer graphiquement les sommets des régions polygonales par le dessin directement
sur l'image. Le plug-in vous permet également d'assigner facilement des hyperliens et des Javascripts aux régions. Une fois terminé, le plug-in écrit automatiquement le dossier de HTML qui montre l'Image de Carte Cliquable nouvellement
créée. Toutes les informations de position sur des sommets pour les régions de carte sont écrites dans ce dossier avec les hyperliens et les références aux Javascripts liés aux régions.



La description initiale de la façon dont le plug-in Image Cliquable web fonctionne est basée sur l'image blanche représentée sur la Figure9.13(a).







Figure 9.13: Le Plug-in Image Cliquable web
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Une image blanche n'est pas terriblement utile comme Image de Carte Cliquable pratique mais est précieuse pour illustrer comment le Plug-in Image Cliquable web fonctionne. La Figure9.13(b) illustre la boîte de dialogue Image Cliquable web, qui se compose de trois domaines principaux. Il y a le Canevas de Dessin, où l'image pour
laquelle la carte est créée pour est montrée. Puisque l'image sur la Figure9.13(a) est blanche, le secteur de Canevas de Dessin montre un fond blanc. À la gauche du
Canevas de Dessin , est la Barre d'Outils contenant les icônes de fonction de choix et d'édition. Celles-ci sont employées pour dessiner les contours des régions dans l'image qui deviendront les zones cliquables. En conclusion, il y a la
liste de région, qui est située à la droite de la région de Canevas de Dessin. Ceci est utilisé pour organiser et éditer la liste de régions dessinées .



Les outils de sélection d'Image Cliquable web sont utilisés pour définir les régions cliquables. Les choix d'outil de sélection sont le rectangle, le cercle, et le polygone . Des trois, l'outil polygone est le
plus général parce qu'il permet que la forme la plus complexe soit sélectionnée. La Figure9.14(a)







Figure 9.14: Sélection d'une région Polygone
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illustre une forme irrégulière faite avec l'outil de sélection Polygone. La forme est réalisée en cliquent sur le bouton d'outil de sélection de polygone et puis en cliquant sur des points dans la région de Canevas de Dessin . Chaque point
devient un nouveau sommet du polygone. La sélection est terminée, et le polygone est entièrement défini quand le bouton de souris gauche est double-cliqué.



Dès qu'un secteur comme le polygone sur la Figure9.14(a) sera défini, la Boîte de dialogue Paramètres s'ouvre comme représentée sur la Figure9.14(b). Ceci est utilisé pour indiquer l'hyperlien associé au secteur sélectionné. Comme vous pouvez le voir sur la boîte de dialogue, n'importe quel lien valide du Web peut
être indiqué. Dans cet exemple, le texte http://www.gimp.org a été écrit comme lien. En outre, une infobulle informationnelle a été ajoutée au
champ Commentaire au bas de la boîte de dialogue. La boîte de dialogue Paramètres permet au polygone d'être édité et aux javascripts d'être associés au secteur sélectionné. Ces fonctionnalités sont accessibles en
cliquant sur les onglets appropriés montrées dans la boîte de dialogue.



Figure9.15(a)







Figure 9.15: Gestion des Régions sélectionnées
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montre la boîte de dialogue d'Image Cliquable web après que plusieurs secteurs aient été sélectionnés. Les trois secteurs sont montrés chacun dans la liste de Régions, et la Région Active est en surbrillance
bleue. Les outils d'édition peuvent être utilisés pour modifier n'importe lequel des secteurs dans la liste de Régions. Vous pouvez rendre un secteur particulier actif en cliquant là-dessus, vous pouvez supprimer le secteur actif en
cliquant sur le bouton montrant la rouge, icône X, et vous pouvez évoquer la boîte de dialogue des Paramètres du secteur en cliquant sur le bouton montrant l'icône de crayon.



Comme vu sur la Figure9.15(a), les points de la Région active sont affichés sous la forme de carrés rouges . Il est possible d'insérer, supprimer, ou déplacer ces
points. Choisissant l'icône Flèche des outils de sélection, n'importe quel point peut être déplacé en le cliquant et en le traînant. Un point peut être supprimé en le cliquant-droit, qui évoque le menu représenté sur la Figure9.15(b). Un point peut être ajouté à un segment de ligne en le cliquant-droit, qui évoque le menu représenté sur la Figure9.15(c).



Après que tous les secteurs désirés aient été sélectionnés et que les hyperliens ont été définis, vous pouvez sauvegarder le travail en cliquant sur l'icône de disquette ou en sélectionnant la fonction Enregistrer Sous
à partir du menu Fichier. Ceci évoque une boîte de dialogue qui permet d'entrer un nom de fichier . Ceci devrait être un dossier dont l'extension finit par .html ou .htm.



Un exemple plus réaliste de l'utilisation du plug-in Image Cliquable web est illustré avec l'image représentée sur la Figure9.16(a).







Figure 9.16: Carte du sud-est des États-Unis et de la boîte de dialogue Image Cliquable web
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Cette image est une carte du sud-est des États-Unis . Chacun des dix états est indiqué par son abréviation en deux lettres: Fl pour la Floride, GA pour la Géorgie, AL pour l'Alabama, et ainsi de suite. Le but est de créer une Image de Carte
Cliquable ayant un hyperlien séparé pour chaque état. La Figure9.16(b) montre la boîte de dialogue d'Image Cliquable web avec l'image de
la Figure9.16(a) chargée dans la région du Canevas de Dessin de toile. Le contour de chaque état peut facilement être fait utilisant l'outil de sélection Polygone.
Quand tous les états ont été tracés, et quand le résultat final est sauvegardé il produit le fichier suivant:



<IMG src="/home/cbunks/PROJECTS/GIMP/BOOK/08-WEB_CENTRIC/Figures/southeast-usa.png"
WIDTH=482 HEIGHT=428 BORDER=0 USEMAP="#">
<MAP NAME="">
<!-- #$-:Image Map file created by GIMP Imagemap Plugin -->
<!-- #$-:GIMP Imagemap Plugin by Maurits Rijk -->
<!-- #$-:Please do not edit lines starting with "#$" -->
<!-- #$VERSION:1.1 -->
<!-- #$AUTHOR:Carey Bunks -->
<AREA SHAPE="POLY" COORDS="6,91,10,178,21,183,21,195,98,195,113,144,128,
107,113,104,120,92" HREF="http://www.good-travel.com/arkansas.html">
<AREA SHAPE="POLY" COORDS="21,197,21,234,32,252,22,291,49,292,69,299,75,
295,101,312,117,307,131,308,150,312,142,298,120,281,138,276,130,255,83,253,
100,197" HREF="http://www.good-travel.com/louisiana.html">
<AREA SHAPE="POLY" COORDS="119,136,172,135,174,276,140,277,132,255,85,253" 
HREF="http://www.good-travel.com/missouri.html">
<AREA SHAPE="POLY" COORDS="119,136,269,127,288,106,334,74,168,83,170,88,
136,93" HREF="http://www.good-travel.com/tennessee">
<AREA SHAPE="POLY" COORDS="139,91,170,90,170,81,285,75,319,43,295,28,293,12,
274,18,251,4,243,4,243,12,232,18,218,39,209,33,186,48,171,46,157,65,145,68" 
HREF="http://www.good-travel.com/kentucky.html">
<AREA SHAPE="POLY" COORDS="173,272,200,271,190,248,261,247,261,208,235,130,
170,133" HREF="http://www.good-travel.com/alabama.html">
<AREA SHAPE="POLY" COORDS="237,132,263,213,266,254,342,255,342,245,357,247,
367,207,305,139,292,135,296,126" HREF="http://www.good-travel.com/georgia.html">
<AREA SHAPE="POLY" COORDS="300,127,296,133,365,205,420,146,388,120,357,122,351,
113,317,117" HREF="http://www.good-travel.com/south-carolina.html">
<AREA SHAPE="POLY" COORDS="333,74,270,124,304,124,314,117,354,112,360,120,386,
120,423,145,433,145,440,127,465,111,459,97,479,78,468,60" 
HREF="http://www.good-travel.com/north-carolina.html">
<AREA SHAPE="POLY" COORDS="195,253,198,271,227,271,257,288,284,275,318,303,
328,303,329,345,347,365,360,395,388,416,404,410,408,367,385,317,355,249,342,
248,342,259,335,259,335,255,266,256,259,249" 
HREF="http://www.good-travel.com/florida.html">
</MAP>



Comme vous pouvez voir, chacun des secteurs définis dans la boîte de dialogue d'Image Cliquable web est indiqué par un tag de lien hypertexte AREA. Ce tag contient les coordonnées de la
région Polygone et le texte de l'hyperlien associé. L'exemple décrit ci-dessus peut être affiché comme document HTML en cliquant ici. Des fichiers HTML créés avec l'Image Cliquable web peuvent être rechargés et
édités avec le plug-in . Normalement, ceci est fait en rechargeant l'image originale dans le GIMP, en faisant fonctionner le plug-in Image Cliquable web sur l'image, et puis en chargeant le fichier sauvegardé
d'Image Cliquable web en utilisant la commande Ouvrir du menu Fichier du plug-in. La Figure9.17







Figure 9.17: L'Image de Carte Cliquable Rechargée sur un Fond blanc



	
[image: Figure 9.17]









montre le résultat de cette opération réalisée avec le fichier HTML créé pour la Figure9.16. Cependant, au lieu de faire fonctionner le plug-in d'Image Cliquable web sur l'image originale de carte, cela est fait sur une image blanche ayant les mêmes dimensions que la carte. Ceci vous permet de voir clairement les régions d'Image Cliquable web chargées sur le
fond blanc. Faire ceci n'a aucune application pratique, mais c'est une manière gentille d'illustrer les résultats de l'exemple. Notez que la liste de Régions prouve que chacun des 10 états possède une entrée. Cliquer sur une entrée dans
cette liste met en surbrillance la région dans le Canevas de Dessin, comme cela est illustré pour l'état de l'Alabama sur la Figure9.17.



Comme note finale, avec un web browser, vous pouvez ouvrir le fichier HTML créé par Image Cliquable web pour vérifier que cela fonctionne correctement. Au besoin, vous pouvez éditer le fichier HTML directement
avec un éditeur de texte. La Figure9.18







Figure 9.18: Carte des États-Unis du sud-est vus dans Netscape
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montre comment l'Image de Carte Cliquable pour les exemples précédents s'affichent dans le navigateur de Netscape Navigator. Notez que le curseur de souris, représenté par la petite main de pointant à gauche , est situé au bout inférieur de
l'état de la Floride. Le fait que le curseur de souris apparaît sous forme d'une main signifie qu'elle est au-dessus d'un lien HTML actif, et au bas de la fenêtre de navigateur vous pouvez voir l'hyperlien associé dans le domaine de
l'information de lien.



Le plug-in Image Cliquable web a beaucoup d'autres dispositifs. Ce livre n'est pas l'endroit approprié pour couvrir ce plug-in en détail. Cependant, il n'est pas difficile découvrir la plupart des dispositifs, et
vous devriez pouvoir déterminer leur utilisation avec une peu d'expérimentation.
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9.3 Effets Spéciaux



Les Effets Spéciaux peuvent donner du caractère à une page Web. Ils sont une manière efficace de réaliser des logos de page Web et des titres, et ils présentent les éléments stylistiques qui indiquent quelque chose au sujet du contenu de
votre page. Le GIMP peut produire de grands effets spéciaux, et les meilleures nouvelles sont que beaucoup d'effets ont été automatisés avec des scripts, en utilisant une langue de scripting appelée Script-Fu.



Figure9.19







Figure 9.19: La Collection des Script-Fu à Effets de Texte
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prouve que les manuscrits pour créer des effets spéciaux sont contenus dans le menu Boîte à outils:Extensions/Script-Fu/Logos. Il y a 27 effets différents dans le menu Logos. Cette
section présente l'un d'eux.



Figure9.20(a)







Figure 9.20: Les boîtes de dialogues de Script 3D Outline et d'Aide
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montre la boîte de de dialogue pour le Script 3D Outline. Dans cette boîte de dialogue, vous pouvez indiquer le texte à rendre, la police et la taille (en Pixel) du texte, et un modèle d'image Motif qui est
employée pour créer le contour 3D. La boîte de dialogue contient pour chacun de ces paramètres une valeur par défaut. Pour cet exemple, la chaîne de Texte par défaut est The GIMP.



Figure9.20 montre comment les paramètres par défaut peuvent être changés. Par exemple, la police par défaut utilisée dans cet exemple est Rootsheavy mais d'autres
polices peuvent être choisies utilisant l'outil Texte. Comme représenté sur la Figure9.20(b) l'outil Textes
peut être appelé directement à partir de la boîte de dialogue 3D Outline en cliquant sur le bouton de menu Police. Le modèle d'image Motif peut également être changé interactivement en cliquant sur le bouton de
menu de Motif (le bouton avec les trois points). Ceci évoque la boîte de dialogue Sélection de Motif représentée sur la Figure9.20(c). Les
petites image carrées dans la boîte de dialogue sont des vignettes de chaque modèle Motif disponible. Pour obtenir un affichage plus grand d'un modèle, employez la souris pour cliquer et se maintenir sur le modèle d'intérêt. Ceci montre une
plus grande vignette du modèle Motif, comme représenté sur la Figure9.20(d).



Le résultat de l'exécution du Script 3D Outline est montré sur la Figure9.21.







Figure 9.21: Résultat de l'exécution du Script Script-Fu3D Outline
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Notez que l'attention est exigée lors de l'utilisation des Scripts Script-Fu pour produire des effets des textes. Généralement, les effets des textes sont construits avec des couches multiples, beaucoup avec des masques de calque (pour un
exemple, voir la Section8.7). Avant d'employer un résultat obtenu en utilisant les Scripts Script-Fu automatisés de logo, il est habituellement nécessaire d'aplatir l'image avant
l'enregistrement du fichier au format de JPEG ou GIF à dossier. Ceci peut être réalisé par le choix de Aplatir Image à partir du menu Calques.
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 9.4 Arrière-plan en Tuiles



La plupart des browsers Web peuvent employer une petite image pour construire un fond carrelé pour des pages Web. Normalement l'image de Fond devrait être assez subtile pour éviter d'interférer entre le texte et d'autres graphiques, et ceci
signifie habituellement que l'image devrait être constituée de tuiles (carreaux) sans couture. Sans couture signifie que vous ne devriez pas pouvoir discerner les bords entre les copies adjacentes de l'image.



N'importe quelle image peut être transformée en tuiles d'arrière-plan sans couture dans le GIMP. Le plug-in Faire Sans Couture/trouvé dans le menu Image:Filtres/Carte
amène aux résultat recherché. La Figure9.22







Figure 9.22: Utilisation du plug-in Faire Sans Couture
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illustre l'utilisation de ce plug-in. Figure9.22(a) montre une petite image d'un poisson, et la Figure9.22(b) montre le résultat d'utilisation sur cette image du plug-in Faire Sans Coûture/Make Seamless. L'effet du carrelage avec l'image modifiée peut être examiné en faisant fonctionner le
plug-in Tuile ( le plug-in Tuile se trouve également dans le menu Image:Filtres/Carte. Le plug-in Tuile recouvre de tuiles une image
horizontalement et verticalement un nombre de fois indiqué. Le résultat d'utilisation de Tuile sur l'image sur la Figure9.22(b) est montré
sur la Figure9.22(c). L'image est affichée comme un tableau [image: $2\times 2$] de carreaux avec un certain texte blanc
placé au-dessus d'elle. Le texte a été fait en utilisant la police Beta Dance à une taille de 150 Pixels.
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  9.5 Couleurs Web-Sûres



Un problème avec l'échange des images sur l'Internet est que tous les ordinateurs n'ont pas les possibilités de montrer un grand nombre de couleurs simultanément. Par exemple, un ordinateur utilisant une résolution d'affichage de
  [image: $1024\times 768$] et en utilisant 1 byte (8 bits) de couleur par Pixel exige au moins 0,786 Mb de RAM sur la carte d'adapteur vidéo . Un tel système est
capable de montrer seulement 28=256 couleurs simultanément.



Alternativement, un système qui emploie 2 bytes (16 bits) par Pixel peut montrer
  216= 65.536 couleurs, et 3 bytes (24 bits) par Pixel peut montrer
  224=16,777,216 couleurs. Ainsi, la palette disponible de couleur se développe de manière significative sur un système de 16 bits-par-pixel (bpp) . Des systèmes de 24 bpp sont
connus comme système Vrai (True) ou Hautes Couleurs (High Colors). Cependant, les exigences vis-à-vis de l'adapteur vidéo pour ces systèmes se développe également. Un système de 16 bpp sur un affichage de
  [image: $1024\times 768$] Pixels exige le mb environ 1,6 Mb de RAM vidéo et des systèmes de 24 bpp exigent mb 2,4 Mb.



Beaucoup de cartes graphiques vidéo ont seulement 1 Mb ou moins de RAM. Bien que ce soit de moins en moins fréquents avec les ordinateurs courants étant livrés avec jusqu'à 32 Mb de RAM vidéo, il reste beaucoup de stocks de machines qui ont
de plus petites quantités de mémoire. La conséquence est qu'une image contenant plus de 256 couleurs ne peut pas être fidèlement montrée sur des machines avec seulement une intensité de couleur de 8 bpp. Certaines des couleurs originales
dans l'image devront être remplacées en raison du manque d'un nombre suffisant de couleurs disponibles sur le système d'affichage. Ce remplacement crée une distorsion de couleur dans l'image affichée.



Le GIMP emploie 24 bits par Pixel pour représenter la couleur, 8 bits pour chacun des canaux de R, de G, et de B. Ainsi, le GIMP peut facilement produire des images qui ont la distorsion de couleur une fois affichées sur les systèmes
faibles de couleur. C'est un souci pour le concepteur Web qui veut assurer une restitution précise des couleurs pour ses graphiques. Cette section discute des questions relatives à la préparation des graphiques couleur Web-sûrs et comment
réaliser ceci avec le GIMP.



 9.5.1 Types de Distorsion de Couleur



La Distorsion de Couleur se produit quand le moniteur montre déjà toutes les couleurs qu'il peut, et qu'une demande d'une couleur nouvelle survient. La manièrela moins sophistiquée de gérer cette demande est par l'écrêtage de couleur. Cette approche montre de nouvelles couleurs en utilisant la couleur la plus proche de la palette déjà étant affichée. Pour des images avec de subtiles nuances de couleurs , ceci peut provoquer des bandes , qui
s'appelle également la posterization . Un exemple de ce type de Distorsion de couleur est montré sur la Figure9.23.







Figure 9.23: Distorsions de couleurs dues à l'Écrêtage et au Tramage
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Figure9.23(a) montre l'image originale et la Figure9.23(b) la même image sur
un système avec des couleurs insuffisantes. Vous pouvez simplement voir les bandes de couleurs dans cette image.



L'autre type de distorsion de couleur s'appelle Tramage. Bien que le Tramage soit une distorsion de couleur, ce n'est pas un bogue, il est un dispositif! Le Tramage est une technique employée pour simuler des couleurs indisponibles en
mélangeant dans les espaces disponibles comme des mailles de petits points. L'idée est que la couleur tramée est plus acceptable visuellement que des bandes de couleur. La Figure9.23(c) illustre l'effet de Tramage . La Figure9.23(f) montre une version zoomée de la Figure9.23(c) de sorte que vous puissiez voir le mélange de petits points employés pour simuler des couleurs indisponibles. Comparez cette image zoomée avec les plans zoomés
de l'original et de l'images avec couleurs clippées représentées sur les Figure9.23(d) et (e), respectivement.



Figure9.23 prouve que le Tramage est une approche beaucoup plus sophistiquée pour le problème de la distorsion de couleur que les Bandes. Pour des Dégradés
continus de couleur, la règle semble être que l'approche du Tramage est supérieure. Cependant, il y a des avertissements/opposition à cette règle. Pour voir pourquoi, vous devez comprendre comment le Tramage fonctionne. Une illustration
simple est montrée sur la Figure9.24, où







Figure 9.24: Illustration de l'Utilisation du Tramage pour Simuler une Couleur
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une combinaison(projet) brute de du Tramage est utilisée en utilisant le plug-in Checkerboard/Damier (trouvé dans le menu Image:Filtres/Rendu/Pattern menu)). La boîte de dialogue de Checkerboard/Damier est montrée sur la Figure9.24(b). Ce plug-in crée un modèle/pattern de damier dans le calque actif en utilisant les
couleurs indiquées par la Active Couleur de Premier Plan et la Active Couleur de Fond . La Figure9.24(a) montre
que ces couleurs ont été placées au rouge et au vert.



Figure9.24(b) montre qu'une taille du contrôle 1-pixel est employée par le plug-in Checkerboard/Damier. Le résultat est transition simulée
de couleur jaune, comme vous pouvez voir sur la figure9.24(c). Que la couleur tramée résultante est jaune suit des discussions de l'espace de Couleurs RVB dans la
Section5.1. La somme vectorielle de rouge et de vert dans le cube RVB fournit le jaune.



Une version en plan zoom de la Figure9.24(c) est montrée sur la Figure9.24(d). Ceci montre
en évidence les carreaux rouges et verts. Pour la comparaison, un jaune pur est montré sur la Figure9.24(e). L'exemple représenté sur la Figure9.24 est exagéré parce qu'il n'est jamais nécessaire de tramer deux couleurs aussi éloignées l'une de l'autre dans le cube de couleur que sont le Rouge et le Vert. Cependant,
il illustre bien comment le tramage fonctionne.



Les algorithmes de tramage utilisés dans GIMP sont plus sophistiqués bien que ceux illustrés par notre exemple de damier. Dans GIMP, plusieurs algorithmes de tramage sont disponibles incluant l'algorithme de Floyd-Steinberg. La caractéristique principale du tramage Floyd-Steinberg est qu'il emploie une distribution spatiale pseudo-aléatoire de jusqu'à trois couleurs pour simuler une couleur indisponible. La Figure9.23(f) montre clairement la nature pseudo-aléatoire du tramage Floyd-Steinberg . Dans beaucoup de cas, c'est cet aspect pseudo-aléatoire du tramage Floyd-Steinberg qui
améliore la perception globale d'une image de couleur tramée... mais pas toujours. Voir la Section9.5.4 pour plus à ce sujet.



9.5.2 Systèmes de Faibles-Couleurs etPalettes De Couleur Web Browser



Un système faible de couleur fournit seulement 8 bits de couleur par Pixel, qui permet à seulement 256 couleurs d'être simultanément montrées. Une fois utilisés sur des systèmes de faible-couleur, les browsers Web doivent choisir comment
représenter des couleurs indisponibles. Les Browsers tels que Netscape Navigator Et Internet Explorer utilisent des systèmes de palette de couleur qui sont semblables mais non identiques. Les couleurs que ces deux browsers ont en commun
sont connues comme palette de Couleurs Web-Sûres [12]. N'importe quel concepteur qui est concerné par éviter la distorsion de couleur doit tenir compte de cette palette spéciale et savoir
comment s'en servir .



La palette de Couleurs Web-Sûres se compose des combinaisons des six valeurs 0, 51, 102, 153, 204, 255 dans chacun des trois couleurs Rouge, Vert, et du Bleu. Ainsi, en utilisant la notation présentée dans la Section5.1,
  51R 204G 153B , est une couleur de la palette de Couleurs Web-Sûres, et
  52R 204G 153B ne l'est pas. Le nombre total de couleurs dans la palette est 63=216. La raison pour laquelle
six sont employées est parce que sept créeraient trop de couleurs pour un système de faible-couleur (c'est-à-dire, 73=343). Qu'arrive-t-il aux 40 couleurs restantes disponibles sur un système faible de couleur?
Elles sont employées pour des couleurs spécifiques de système, et ces utilisations diffèrent pour Mac et PC et pour Netscape Navigator et Internet Explorer. Le résultat en conclusion pour vous est qu'on ne peut pas compter sur elles.



Si vous employez les outils de dessin et peinture de GIMP pour créer des graphiques à partir de zéro et vous désirez le résultat pour être Web-sûr, il serait utile d'avoir une palette des 216 couleurs Web-sûres pour travailler avec. Vous
pourriez utiliser cette palette pour sélectionner les couleurs pour vos graphiques, sachant que le résultat sera le même sur la plupart des tous les systèmes, couleur faible ou pas. GIMP a une variété de palettes prédéfinies de couleur
disponibles dans la boîte de dialogue de Palette de Couleur trouvé dans le menu Image:Dialogues/Palette ou qui peut être obtenu par l'introduction au clavier C-p
dans les fenêtres d'image ou de la Boîte à outils.



De l'intérêt de la Palette de couleur de Web de GIMP représentée sur la Figure9.25.







Figure 9.25: Palette de Couleurs Web-Sûres
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La palette Web illustre les 216 couleurs Web-sûres qui peuvent être employées sur les systèmes faibles de couleur sans crainte de distorsion de couleur. Cependant, parce que les couleurs sont désorganisées dans cette palette, elle est d'une
utile limitée comme outil pour le design créateur. Une palette qui organise des couleurs par Tonalité, Saturation, et Valeur serait beaucoup plus utile.



Les palettes de VisiBone à http://www.visibone.com/swatches sont justement de tels outils. La palette VisiBone2 est illustrée sur
la Figure9.26.







Figure 9.26: La Palette VisiBone2 de Couleurs Web-Sûres
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La palette VisiBone2 a exactement les mêmes couleurs web-sûres que la palette Web de GIMP, mais l'avantage est que ses couleurs sont organisées selon une roue logique de couleur. Il est beaucoup plus facile de sélectionner des couleurs de
tonalité, de saturation, et de valeur communes avec la palette VisiBone2 que cela ne l'est pour la palette Web.



 9.5.3 Convertir en Couleurs Indexées



Pour l'affichage sur les systèmes de 8 bits (de faible-couleur), la meilleure manière de régler la couleur dans une image est de la convertir en format Indexé. La Figure9.27(a)







Figure 9.27: La boîte de Dialogue Conversion de Couleur
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illustre la boîte de Dialogue Conversion en Couleurs Indexées qui est appelée par la fonction Indexé trouvée dans le menu Image:Image/Mode.



La boîte de Dialogue permet le choix de trois types de palettes. La première option, Générer Palette Optimale, est basée sur les couleurs réellement dans l'image. Le nombre de couleurs utilisées dans cette palette peut être indiqué jusqu'à
un maximum de 256.



La deuxième option, Utiliser Palette Personnalisée, vous permet de choisir parmi une grande collection de palettes comprenant celles définies pour l'utilisateur. Les noms des palettes standard de GIMP sont montrés sur les Figure9.27(b) et (c). La Palette Personnalisée par défaut, Web, est optimisée pour l'affichage sur des systèmes de faible-couleur en utilisant des browsers tels que Netscape
Navigator ou Internet Explorer. Celle-ci comprend les 216 couleurs, palette de couleurs Web-sûres illustrée sur la Figure9.25. Le choix de cette option garantit que
l'image Indexée résultante montrera avec les mêmes couleurs sur presque tous les systèmes.



Le choix final d'option de Palette, représenté sur la Figure9.27, est la Palette d'Utilisation Black/White (1-bit). Cette option convertit l'image en véritable
format Indexé noir et blanc (aucuns gris).



Le deuxième secteur dans la boîte de dialogue Conversion en Couleurs Indexées est pour des options de tramage. Ce qui suit sont les choix:



	
Pas de Tramage couleur


	
Tramage Couleur par Position


	
Tramage Couleur de Floyd-Steinberg Couleur (saignement réduit de couleur)


	
Tramage Couleur Floyd-Steinberg Couleur (normal)





Tramage Couleur de Floyd-Steinberg normal est le choix par défaut. De l'expérimentation pourrait être nécessaire pour trouver la meilleure conversion en Indexé, particulièrement si l'image se compose des variations douce de couleur et de
grandes régions de couleur pleine. Lisez là-dessus!



 9.5.4 Quel est le meilleur choix?



Étant donné que le concepteur choisit de limiter la palette de couleur à une qui est Web-sûre, convertir en format indexé exige toujours faire des choix au sujet du type de distorsion de couleur qui est acceptable quand cela ne peut pas
être évité. Habituellement le choix dépend du type d'image à montrer.



Si l'image est une photographie, ou une qui ont des variations douces de couleur, les chances sont bonnes qu'il y ait plus de 256 couleurs dans l'image, et beaucoup ne seront pas dans la palette Web-sûre. Normalement la distorsion de
couleur aux photos sur un affichage de 8 bits n'est pas apparente, et on pourrait dire qu'il est stérile pour convertir l'image en format indexé dans ces conditions. Cependant, quand des photographies sont mélangées à d'autres matériaux
graphiques l'argument n'est plus valide. Dans ces circonstances, le meilleur choix doit être tramer. Ceci est illustré sur la Figure9.28.







Figure 9.28: Choix du type de Distorsion de couleur pour des Images avec des Variations Douces de Couleurs
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Figure9.28(a) montre un écran d'accueil utilisé avec la version 1.0.4 de GIPM. Une version tramée de l'écran d'accueil, obtenue à l'aide de la palette de couleurs
Web-sûres , est montrée sur la Figure9.28(b). Une version écrêtée par couleur de l'écran de démarrage à l'aide de la même palette est montrée sur la Figure9.28(c). En raison des Bandes lourdes vues sur la Figure9.28(c), la distorsion de
couleur due au tramage, vue sur la Figure9.28(b), semble beaucoup plus acceptable. Cet exemple prouve que pour des images avec la couleur sans à-coup variable, la
solution tramage est meilleure parce que l'écrêtage provoque une distorsion fortement désagréable de couleur.



Si l'image n'est pas une photographie et n'a pas des variations douces de couleur mais de zones plutôt grandes de couleur constante, la stratégie est complètement différente. Ceci est illustré sur la Figure9.29.







Figure 9.29: Choix pour des Images avec de grandes Zones uniformes de couleur
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Figure9.29(a) montre un design graphique célébrant le
  [image: $150^{\mbox{th}}$] anniversaire de la création du Ministère de l'Intérieur des États-Unis. Ce design est construit avec de quatre couleurs principales:
noir, blanc, un bleu se composant de
  46R 110G 207B, , et un jaune se composant de
  241R 214G 47B. . Il y a d'autres couleurs dans l'image, mais ils sont là pour l'anticrénelage (voir la Section3.1.2) et la netteté (voir la Section6.4.1). De la discussion précédente, vous pouvez voir que les bleus et le jaune
ne viennent pas de la palette Web-sûre, qui acceptent seulement des composantes RVB de l'ensemble de valeurs
  [0, 51, 102, 153, 204, 255]. Ceci signifie qu'une certaine distorsion de couleur sera présentée si l'image est enregistrée au format Indexé avec la palette Web-sûre. En effet, la Figure9.29(b) montre le résultat de l'application tramage de Floyd-Steinberg , et la Figure9.29(c) montre le
résultat de l'écrêtage de couleur.



Le Tramage sur la Figure9.29(b) produit un effet très indésirable. Les zones bleues et jaunes souffrent toutes les deux de la tache laide de couleur. D'autre part, la
version écrêtée par couleur sur la Figure9.29(c) produit un bleu et un jaune qui sont légèrement différents que ceux de l'original. Néanmoins, il est probable que ce
résultat soit préférable parce qu'il préserve l'homogénéité des grandes zones uniformes de couleur.



En conclusion, des images qui ont beaucoup de détail et de variations subtiles de couleur sont mieux servies par tramage que par l'écrêtage de couleur. Alternativement, les images qui ont de larges zones uniformes de couleur devraient
éviter le tramage et employer l'écrêtage de couleur. Pour les images qui se composent d'un mélange des deux conditions, de l'expérimentation est nécessaire. Malheureusement il n'y a parfois aucun choix facile.
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 9.6 Images Semi-transparentes et Indexées



La Semi-transparence présente un problème particulièrement épineux lors de la conversion d'une image en format indexé. C'est un problème pour des images indexées parce qu'ils supportent seulement des valeurs d'alpha de 0 (entièrement
transparent) et de 255 (entièrement opaque). En convertissant en format indexé, les Pixel partiellement transparents (c'est-à-dire, avec des valeurs d'alpha dans le domaine 1 à 254) ont leurs valeurs d'alpha forcées à 0 ou à 255. C'est un
problème pour l'anticrénelage (voir la Section3.1.2) ) et pour l'usage général du transparent dans des images indexées.



Heureusement, il y a une solution. Le plug-in Semi-Aplâtir est un environnement de travail pour le problème du semi-transparence dans des images indexées. Ce filtre, trouvé dans le menu Image:Filtres/Couleurs,
exige de connaître la couleur de fond qui sera employée en-dessous de l'image semi-transparente. Si vous ne pouvez pas déterminer la couleur de fond à l'avance, le filtre Semi-Aplatir ne peut pas vous aider.



Pour employer le filtre Semi-Aplatir, vous devez déterminer la couleur qui sera derrière l'image semi-transparente et vous devez l'indiquer dans le cadre Couleur Active de Fond dans la
fenêtre de boîte à outils. L'outil Palette de Couleur peut être utile pour déterminer des couleurs, et bien que la Palette de Couleur assigne automatiquement la Couleur
Active de Premier Plan vous pouvez facilement basculer de cette couleur à la couleur du Fond en cliquant sur l'icône Commutateur de Couleurs (la flèche à deux têtes au-dessus des cadres de couleur de Premier
Plan/Arrière-Plan dans la Boîte à outils). Le procédé de semi-aplatissement combine la Couleur Active de Fond avec les couleurs de calques proportionnellement aux valeurs de l'alpha du calque.



As an example, Figure9.30







Figure 9.30: Texte Anti-crénelé après conversion à Indexé... Yeeeks !



	
[image: Figure 9.30]









illustre comment une conversion en format indexé ruine l'anticrénelage d'un certain texte. La Figure9.30(a) montre un calque transparent contenant la lettre K de la
police de Comicscartoon à une taille de 275 Pixels. L'anticrénelage a été activé quand le texte a été créé; cependant, quand cette image est convertie en format indexé l'anticrénelage est perdu, comme ne pouvant plus simplement être vu
quand la lettre est placée au-dessus d'un fond jaune. Ceci est montré sur la Figure9.30(b). L'effet déchiqueté d'escalier est clairement évident aux bords de la
lettre. La Figure9.30(c) montre la disposition des deux calques dans la boîte de dialogue de Calques. La Figure9.31







Figure 9.31: Emploi de Semi-Aplâtir pour préserver l'effet de Semi-transparence



	
[image: Figure 9.31]









montre comment l'utilisation de Semi-Aplâtir résout le problème d'anticrénelage. La Figure9.31(a) montre la fenêtre de Boîte à outils, qui
affiche le cadre Active Couleur de Fond a été assigné à la couleur jaune vue sur la Figure9.30(b). La Figure9.31(b) montre que une version avec zoom du résultat après application du Semi-Aplâtir pour la Figure9.30(a). Les bords de la lettre K prouvent maintenant que les Pixels semi-transparents qui ont été employés pour l'anticrénelage ont pris des valeurs de couleur entre le noir
de la lettre et du jaune de la Active Couleur de Fond. Les Pixels qui étaient entièrement transparents sont restés ainsi. Le résultat de placer ce calque au-dessus d'une calque de Fond jaune est montré sur la
Figure9.31(c). Vous pouvez voir que l'effet d'anticrénelage a été conservé.
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 9.7 Quel Format GIF ou JPEG?



Il y a deux formats de fichier d'image qui peuvent être interprétés par tous les principaux browsers Web : GIF et JPEG. La question est de savoir quel est le meilleur? La réponse est cela dépend . Pour des
couleurs sûres de Web, la réponse est claire. Seules les images de GIF peuvent garantir que presque chaque moniteur pourra montrer votre image comme vous l'avez composée sur votre propre ordinateur. Ceci devrait être pris avec un petit
grain de sel parce que la balance de couleur de chaque moniteur est un peu différente. Cependant, dans des limites, le GIF peut fournir l'accès le plus joli et uniforme à vos images web si vous suivez les conseils donnés en ce chapitre.



Le JPEG, d'autre part, est un format d'image qui a deux dispositifs principaux. Le premier est qu'il enregistre des images dans la couleur 24-bit. Pour des photographies où il y a des variations de couleur en général subtiles , 24 bits est
exigé pour obtenir une représentation de fidélité élevée de l'image. Naturellement, en dehors de l'Internet, seulement ceux qui ont des systèmes de hautes-couleurs (16 ou 24 bpp) peuvent voir l'image pendant qu'elle se composait à
l'origine. L'image est tremblante pour ceux avec des systèmes de faible-couleur (bpp 8).



Alternativement, employer seulement 8 bits de couleur pour une photo est presque certainement insuffisant pour représenter toute sa variation de couleur. Ainsi, convertir l'image en GIF exige un Tramage de toute façon. La conclusion est
que, pour la plupart des images ayant un degré élevé de variation de couleur, ce qui inclut la plupart des photographies de vraies scènes du monde, l'utilisation du JPEG est clairement préférable. Elle permet à ceux avec des systèmes de
hautes-couleurs de regarder l'image telle qu'elle était à l'origine préparée; considérant que la dégradation de la qualité d'image pour ceux avec les systèmes faibles en couleur est semblable que l'image soit dans au format GIF ou JPEG.



Le deuxième dispositif principal des fichiers JPEG est qu'ils peuvent fournir un degré élevé de compression perceptuellement optimisée d'image. C'est utile particulièrement pour des concepteurs de site Web préoccupés par la largeur de bande
globale exigée pour regarder leur site. Les fichiers d'image JPEG peuvent réaliser des niveaux beaucoup plus grands de compression que les fichiers GIF . En outre, le degré de compression d'une image en utilisant le JPEG peut être indiqué
par l'utilisateur. Ainsi, pour n'importe quelle image particulière, il est possible, en faisant plusieurs essais, de trouver le juste équilibre entre réduire au minimum le volume de fichier et maintenir l'intégrité visuelle de l'image.



La conclusion est que pour des images avec des variations subtiles, telles que la plupart des photographies de vraies scènes du monde, utilisez JPEG . Pour les autres images qui contiennent seulement un nombre restreint de couleurs, comme
ceux créés en utilisant la peinture de GIMP ou des outils de création, utilisez une palette de couleur Web-sûre et enregistrez au format GIF.
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  10. Ressources du GIMP



Il y a beaucoup de ressources en ligne qui peuvent être utilisées pour obtenir l'information complémentaire sur le GIMP. La meilleure source est la page d'accueil du GIMP, qui peut être trouvée à 




http://www.gimp.org/



Ce site Web est plein d'information et des ressources pour le GIMP. Il contient des FAQS ( FOIRES AUX QUESTIONS), de l'information sur des composants de GIMP, l'aide à d'installation et des renseignements de développement . C'est aussi une
source de téléchargement des versions actuelles tant en développement que stable du GIMP aussi bien que les archives de modèles, des palettes, des brosses, des gradients, des fontes et des scripts. Finalement, ce site référence aussi
d'autres sites relatifs à l'art du GIMP et d'autres liens importants.



Deux autres sites qui sont également relatifs à www.gimp.org sont




http://registry.gimp.org/

http://manual.gimp.org/



Le premier site est le dépôt pour des module d'extension filtres de GIMP. C'est là où les dernières versions des nouveaux et vieux filtres peuvent être trouvées. Le deuxième site est le manuel de référence en ligne écrit par Olof et Karin
Kylander. Ce manuel est aussi disponible comme un livre imprimé. Voir [3].



Un lieu de référence pour poser des questions sur le GIMP est le groupe de discussion



Comp.graphics.apps.gimp



C'est l'endroit pour trouver des réponses aux questions sur le GIMP. Comme d'habitude avec des groupes de discussion, on apprécie la courtoisie d'examiner les plus anciens messages postés pour une réponse avant aveuglément de poster une
nouvelle question, qui pourrait avoir déjà abordée trois fois cette semaine .



Quant aux nouvelles et aux événements relatifs au GIMP, il n'y a pas de meilleure place que les GIMP News, que l'on trouve à




http://www.xach.com/gimp/news/index.html



Cette page vous tiendra au courant de tout dans le monde concernant le GIMP. C'est une grande place pour nous les drogués de GIMP junkies. ;-)



Finalement, beaucoup d'informations utiles sont probablement disponibles sur votre machine comme des pages de manuel. Faîtes la vérification



% manuel gimp



pour toute information complémentaire .
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 11. Raccourcis de Clavier



Le GIMP dispose d'un ensemble de raccourcis de clavier par défaut qui sont documentés ici. Tous les raccourcis par défauts sont contenus dans un fichier dans le répertoire ~/.gimp trouvé dans le répertoire
local de l'utilisateur. La première foisoù GIMP est exécuté, ce fichier est créée et nommé menurc. Vous pouvez modifier les raccourcis de clavier en ajoutant des nouveaux ou en changeant des entrées par défaut
selon votre goût personnel . Il y a deux moyens de changer les valeurs par défaut. La première consiste à éditer le fichier menurc. C'est une bonne méthode quand vous voulez une réorganisation importante des
touches par défaut. La deuxième méthode est interactive et produit un ajout ou un changement simple tout en travaillant dans GIMP. Vous faites ceci en plaçant le curseur de souris au-dessus de l'élément de menu et puis en tapant les frappes
désirées. Lorsque vous tapez les touches de clavier, elles apparaissent à la droite de l'élément entrée de menu. La prochaine fois que la fonction sera utilisée, elle peut être appelée par le nouveau raccourci.



Dans les tables suivantes, tous les raccourcis de clavier sont exécutés en les tapant dans la fenêtre d'Image . Un raccourci se compose d'une touche, qui peut-être simultées avec les clés modificatrices telles Shift ou Maj, Contrôle ou
Alt(erner). Les clés de modification sont indiquées par S pour Shift ou Maj, C pour Contrôle, et A pour l'Alt. Ainsi, le raccourci C-S-i,
, qui invoquet la Fenêtre d'Information, , se compose en maintenant pressées simultanément les touches Contrôle et Shift(Maj) et en tapant alors la lettre i.La description qui suit
correspond aux fonctions de la version GIMP 1.2 . La colonne Fonction ou Action est laissée vide pour être complétée progressivement par les différents contributeurs .










Table B.1:Fonctions de la Boîte à Outils







	
Nom de l'outil

	
Touches

	
Chemin complet avec Outils +

	
nom original

	
Fonction




	
Sélection Rectangle

	
r

	
Sélection/Sélection Rectangle

	
Rectangle Select

	
Sélectionne des régions rectangulaires




	
Ellipse & cercle

	
e

	
Sélection/Sélection Ellipse

	
Ellipse Select

	
Sélectionne des régions elliptiques ou circulaires




	
A main levée

	
f

	
Sélectionner/A main levée

	
Free Select (Lasso)

	
Sélectionne des régions à main levée




	
Floue

	
z

	
Sélectionner/Floue

	
Fuzzy Select (Magic Wand)

	
Sélectionne des régions continues




	
Courbe de Bezier

	
b

	
Sélectionner/Courbe de Bezier

	
Bezier Select

	
Sélectionne des régions par courbe de Bézier




	
Ciseaux intelligents

	
i

	
Sélectionner/Ciseaux intelligents

	
Intelligent Scissors/Blend

	
Sélectionne des régions selon la forme




	
Déplacer

	
m

	
Transformer/Déplacer

	
Move

	
Déplace les calques & sélections




	
Agrandir

	
S+m

	
Transformer/Agrandir

	
Magnify

	
Zoom avant & arrière




	
Rogner & redimensionner

	
S+c

	
Transformer/Rogner & redimensionner

	
Crop & Resize

	
Rogne ou redimmensionne l'image




	
Transformations

	
S+t

	
Transformer/Transformations

	
Transform

	
Rotation changement de taille, cissaillement, perspective




	
Retourner

	
S+f

	
Transformer/Retourner

	
Flip

	
Retourne le calque ou la sélection




	
Texte

	
C+t

	
Texte

	
Text

	
Ajouter du texte à l'image




	
Pipette de couleurs

	


	
Pipette de couleurs

	
Color Picker

	
Récupère des couleurs dans l'image




	
Remplissage

	
S+b

	
Dessin/Remplissage

	
Bucket Fill

	
Remplit avec une couleur ou un motif




	
Dégradé

	
l

	
Dessin/Dégradé

	


	
Remplit avec un dégradé de couleur




	
Crayon

	
S+p

	
Dessin/Crayon

	
Pencil

	
Trace des traits de crayon précis




	
Pinceau

	
p

	
Dessin/Pinceau

	


	
Peint au pinceau de manière un peu floue




	
Gomme

	
S+e

	
Dessin/Gomme

	
Eraser

	
Gomme (met la couleur de fond ou rend transparent)




	
Aèrographe

	
a

	
Dessin/Aèrographe

	
Airbrush

	
Aérographe à pression variable




	
Duplicateur

	
c

	
Dessin/Duplicateur

	
Clone

	
Peint avec des motifs ou une portion d'image




	
Convolution

	
v

	
Dessin/Convolution

	
Convolve

	
Rend flou ou fait ressortir les contours




	
Encre

	
k

	
Dessin/Encre

	
Ink

	
Dessine à l'encre




	
Multiplier ou diviser

	
S+d

	
Dessin/Multiplier ou diviser

	
Dodge & Burn

	
Multiplier ou diviser




	
Barbouiller

	
S+s

	
Dessin/Barbouiller

	
Smudge

	
Barbouiller




	
Couleurs par défaut

	
d

	
Couleurs par défaut

	
Default Colors

	





	
Echanger les couleurs

	
x

	
Echanger les couleurs

	
Swap Colors

	
Intervertir les couleurs




	
Mesure

	


	
Mesure

	


	





	
XinputAirbrush

	
S+a

	
Image:Tools/XinputAirbrush

	
XinputAirbrush

	





















Table B.2: Fonctions du menu Vue



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin Image:Vue

	
Action




	
Zoom avant

	
=

	
Vue/Zoom avant

	





	
Zoom arrière

	
-

	
Vue/Zoom arrière

	





	
Zoom [… ]

	


	
Vue/Zoom [… ]

	





	
Point pour Point

	
S+C+i

	
Vue/Point pour Point

	





	
Nav. Entre Fenêtres…

	
S+C+n

	
Vue/Nav. Entre Fenêtres…

	





	
(Des)activer la sélection

	
C+t

	
Vue/(Des)activer la sélection

	





	
(Des)activer les rèles

	
S+C+r

	
Vue/(Des)activer les rèles

	





	
(Des)activer la barre d'état

	
S+C+s

	
Vue/(Des)activer la barre d'état

	





	
(Des)activer les guides

	
S+C+t

	
Vue/(Des)activer les guides

	





	
Aligner sur les guides

	


	
Vue/Aligner sur les guides

	





	
Nouvelle vue

	


	
Vue/Nouvelle vue

	





	
Empaqueter

	
C+e

	
Vue/Empaqueter

	






















Table B.3: Fonctions du menu Sélection



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin Image:Sélection

	
Action




	
Inverser

	
C-i

	
Sélection/Inverser

	





	
Tout Sélectionner

	
C-a

	
Sélection/Tout Sélectionner

	





	
Aucune

	
S+C+a

	
Sélection/Aucune

	





	
Flottante

	
S+C+l

	
Sélection/Flottante

	





	
Plume…

	
S+C+f

	
Sélection/Plume…

	





	
Affiner

	
S+C+h

	
Sélection/Affiner

	





	
Rapetisser…

	


	
Sélection/Rapetisser…

	





	
Agrandir…

	


	
Sélection/Agrandir…

	





	
Bordure

	


	
Sélection/Bordure

	





	
Enregistrer dans un canal

	


	
Sélection/Enregistrer dans un canal

	





	
Par couleur…

	


	
Sélection/Par couleur…

	





	
Vers chemin

	


	
Sélection/Vers chemin

	






















Table B.4: Fonctions du menu Fichier



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin Fichier

	
Action




	
Nouveau

	
C-n

	
Fichier/Nouveau

	





	
Ouvrir

	
C-o

	
Fichier/Ouvrir

	





	
Enregistrer

	
C-s

	
Fichier/Enregistrer

	





	
Enregistrer Sous…

	


	
Fichier/Enregistrer

	





	
Revert…

	


	
Fichier/Revert…

	





	
Imprimer

	


	
Fichier/Fermer

	





	
Mise en page

	


	
Fichier/Mise en page

	





	
Guash

	


	
Fichier/Guash

	





	
Fermer

	
C-w

	
Fichier/Fermer

	





	
Quitter

	
C-q

	
Fichier/Quitter

	

















Table B.5: Fonctions du menu Edition



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin complet

	





	
Défaire

	
C-z

	
Image:Edition/Défaire

	





	
Refaire

	
C-r

	
Image:Edition/Refaire

	





	
Couper

	
C-x

	
Image:Edition/Couper

	





	
Coller

	
C-v

	
Image:Edition/Coller

	





	
Collerdans

	


	
Image:Edition/Coller dans

	





	
Colleren tant que nouveau

	


	
Image:Edition/Coller en tant que nouveau

	





	
Tampon […nommé]

	


	
Image:Edition/Tampon

	





	
Effacer

	
C-k

	
Image:Edition/Effacer

	





	
Remplir avec la couleur d'Av. Pl.

	
C+,

	
Image:Edition/Remplir avec la

	





	
Remplir avec la couleur d'Ar. Pl.

	
C+.

	
Image:Edition/Remplir avec la

	





	
Coup de Pinceau

	


	
Image:Edition/Coup de Pinceau

	





	
Coller à partir du Presse-Papier

	


	
Image:Edition/Coller à partir

	





	
Coller dans le Presse-Papier

	


	
Image:Edition/Coller dans

	





	
Copier visible

	
C-.

	
Image:Edition/Copier visible

	



















Table B.6: Fonctions du menu Calques



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin Image:Calques

	
Action




	
Calques,canaux et chemins…

	


	
Calques/Calques,canaux et chemins…

	





	
Mettre aux dimensions de l'image

	


	
Calques/Mettre aux dimensions de l'image

	





	
Pile

	


	
[Précédent][Suivant][Remonter][Descendre][Sommet][Fond]

	





	
Rotation

	


	
[90][180][270]degrés

	





	
Ancrer Calque

	


	
Calques/Ancrer Calque

	





	
Fusionner les calques visibles…

	


	
Calques/Fusionner les calques visibles…

	





	
Aplâtir Image

	
C+d

	
Calques/Aplâtir Image

	





	
Masque vers Sélection

	
M+C+s

	
Calques/Masque vers Sélection

	





	
Ajouter canal alpha

	
M+C+t

	
Calques/Ajouter canal alpha

	





	
Alpha vers Sélection

	


	
Calques/Alpha vers Sélection

	





	
Aligner les calques visibles…

	


	
Calques/Aligner les calques visibles…

	



















Table B.7: Fonctions du menu Image



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin Image:Image

	





	
Mode

	


	
[RVB] [Niveaux de gris] [Indexé][Composer] [Décomposer]

	





	
Couleurs

	


	
Image:Mode/Couleurs

	





	
Alpha

	


	
[Ajouter un canal][Seuil alpha]

	





	
Transformations

	


	
[Décalage][Rotation][Autodécoupage][Découpage zélé][Guillotine]

	





	
Taille du canevas…

	


	
Image:Mode/Taille du canevas…

	





	
Echelle de l'image

	


	
Image:Mode/Echelle de l'image

	





	
Dupliquer

	
C+d

	
Image:Mode/Dupliquer

	





	
Histogramme…

	
M+C+s

	
Image:Mode/Histogramme…

	













Table B.7.2: Fonctions du menu Image/Couleurs



	



	
Nom du sous-menu

	
Raccourci

	
Chemin Image:Image/Couleurs

	





	
Balance des couleurs…

	


	
…/Couleurs/Balance des couleurs…

	





	
Teinte-Saturation…

	


	
…/Couleurs/Teinte-Saturation…

	





	
Luminosité-Contraste…

	


	
…/Couleurs/Luminosité-Contraste…

	





	
Seuils

	


	
…/Couleurs/Seuils

	





	
Niveaux…

	


	
…/Couleurs/Niveaux…

	





	
Courbes…

	


	
…/Couleurs/Courbes…

	





	
Désaturer

	


	
…/Couleurs/Désaturer

	





	
Inverser

	


	
…/Couleurs/Inverser

	





	
Postériser

	


	
…/Couleurs/Postériser

	





	
Auto

	


	
…/Couleurs/Auto

	





	
Adaptative Constraste

	


	
…/Couleurs/Adaptative Constraste

	





	
Colorcube Analysis

	


	
…/Couleurs/Colorcube Analysis

	





	
Paquet de Filtres…

	


	
…/Couleurs/Paquet de Filtres…

	





	
Rotation de la carte des couleurs

	


	
…/Couleurs/Rotation de la carte des couleurs

	

















Table B.8: Fonctions du menu Dialogues



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin Image:Dialogues

	





	
Calques,canaux & chemins

	
C+l

	
Dialogues/Calques,canaux & chemins

	





	
Options des outils…

	


	
Dialogues/Options des outils…

	





	
Pinceaux

	
S+C+b

	
Dialogues/Pinceaux

	





	
Motifs

	
S+C+p

	
Dialogues/Motifs

	





	
Dégradés

	
C+g

	
Dialogues/Dégradés

	





	
Palette

	
C+p

	
Dialogues/Palette

	





	
Palette indexée…

	


	
Dialogues/Palette indexée…

	





	
Périphériques d'entrée…

	


	
Dialogues/Périphériques d'entrée…

	





	
Etat des périphériques…

	


	
Dialogues/Etat des périphériques…

	





	
Index des documents

	


	
Dialogues/Index des documents

	





	
Console d'erreur

	


	
Dialogues/Console d'erreur

	





	
Historique d'annulation

	


	
Dialogues/Historique d'annulation

	



















Table B.9: Fonctions du menu Filtres



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin Image:Filtres

	





	
Répéter le dernier

	


	
Filtres/Répéter le dernier

	





	
Remontrer le dernier

	


	
Filtres/Remontrer le dernier

	





	
User Filter…

	


	
Filtres/User Filter…

	





	
Filtrer tous les calques

	


	
Image:Filtres/Filtrer tous les calques

	





	
Flou

	


	
Filtres/Flou

	
[Selective Gaussian Blur][Flou de Déplacement][Flou Gaussien(IIR)][Flou Gaussien(RLE)][Flou..][Pixeliser][Flou de mosaïque...]




	
Couleurs

	


	
filtres/Couleurs

	
[Palette][RGB Displace][Oter les pixels chauds][Aplatir à moitié][Coloriser][Inversement de valeur][Max RVB][Moyenne du bord][Palete de lissage]




	
Bruit

	
o

	
Filtres/Bruit

	
[Etendre...][Bruiter...][Choisir...][Dispersion TSV...][Lancer...][Mélanger...]




	
Détection de bord

	


	
Filtres/Détection de bord

	
[LoG][Bord][Laplace][Sobel]




	
Amélioration

	


	
Filtres/Amélioration

	
[Homogenize][Anti-parasites][Augmenter les contrastes][Enlever le relier][Filtre NL…][Anti-traînées][Dé-entrelacer…]




	
Générique

	


	
Filtres/Générique

	
[Mathmap][Convolution par matrice...]




	
Effets de verre

	


	
Filtres/Effets de verre

	
[Lentille optique][Pavage en verre]




	
Effets de lumière

	


	
Filtres/Effets de lumière

	
[Eblouissement GIMP][Eblouissement][Etinceler][Effets d'éclairage][SuperNova…]




	
Distorsions

	


	
Filtres/Distorsions

	
[Conical Anamorphose][Kaléidoscope][Bosselage][Coin de page][Coordonnées polaires][Courber][Déformation interactive][Déplacer][Fenêtre avec store][Gravure][Ondulations…][Onduler…][Papier journal][Propagation de valeur][Tourner et
aspirer][Vent][Vidéo]




	
Artistique

	


	
Filtres/Artistique

	
[Cubisme…][Effet de toile…][GIMPressionniste…][Peinture à l'huile…]




	
Carte

	


	
Filtres/Artistique

	
[Fixer][Resynthesize][Carte en relief][Décaler][Déplacer][Homogénéiser][Illusion][Morceler][Papier journal][Petits Morceaux][Plaquer sur un objet][Tracé de fractale][Van Gogh(LIC)]




	
Rendu

	


	
Filtres/Rendu

	
[Motif][Nature][Nuages][FreeType][Magic Eye][Gfig][Sinus][Texte dynamique]




	
Web

	


	
Filtres/Web

	
[Image cliquable Web]




	
Image

	


	
Filtres/Image

	
[Digital signature]




	
Animation

	


	
Filtres/Animation

	
[Désoptimiser l'animation][Optimiser l'animation][Rejouer l'animation]




	
Combiner

	


	
Filtres/Combiner

	
[Film][Superposition selon profondeur]




	
Jouets

	


	
Filtres/Jouets

	
[Gee-zoom]












Table B.9: Fonctions du menu Image/Outils



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin Outils

	





	
Boîte à outils

	


	
Outils/Boîte à outils

	





	
Couleurs par défaut

	
d

	
Outils/Couleurs par défaut

	





	
Echanger les couleurs

	
x

	
Outils/Echanger les couleurs

	





	
Sélectionner

	


	
[Rectangle][Ellipse et Cercle)(A main levée][Floue][Courbe de Bézier][Ciseaux Intelligents]

	





	
Transformer

	


	
[Déplacer][Agrandir][Rogner & Redimensionner][Transformations][Retourner]

	





	
Texte

	
t

	
Outils/Texte

	





	
Pipette àcouleurs

	
o

	
Outils/Pipette àcouleurs

	





	
Dessin

	


	
[Remplissage][Dégradé][Crayon][Pinceau][Gomme][Aérographe][Duplicateur][Convolution][Encre][Multiplier ou Diviser][Barbouiler]

	





	
Mesure

	


	
Outils/Mesure

	











Table B.11: Fonctions du menu Image/Vidéo



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin Image:Vidéo

	





	
Aller à

	


	
[Dernière][Première][N°][Précédente][Suivante]trame

	





	
Echanger trames…

	


	
Vidéo/Echanger trames…

	





	
Aplatir trames

	


	
Vidéo/Aplatir trames

	





	
Convertir trames

	


	
Vidéo/Convertir trames

	





	
Décaler séquence de trames

	


	
Vidéo/Décaler séquence de trames

	





	
Déplacer selon un chemin

	


	
Vidéo/Déplacer selon un chemin

	





	
Effacer calques dans trames

	


	
Vidéo/Effacer calques dans trames

	





	
Effecer trames

	


	
Vidéo/Effecer trames

	





	
Mettre trames à l'échelle

	


	
Vidéo/Mettre trames à l'échelle

	





	
Modifier trames

	


	
Vidéo/Modifier trames

	





	
Redimensionner trames

	


	
Vidéo/Redimensionner trames

	





	
Rogner trames

	


	
Vidéo/Rogner trames

	





	
Séparer l'image en trames

	


	
Vidéo/Séparer l'image en trames

	





	
Trames vers image…

	


	
Vidéo/Trames vers image…

	











Table B.12: Fonctions du menu Image/Script-Fu



	



	
Nom de Fonction

	
Raccourci

	
Chemin complet

	





	
Alchimie

	


	
[Clothify][Prédator][rangée sur deux][Unsharp Mask][Weawe]

	
1)Donne au layer actif une texture de textile2)donne un look d'image du film Prédator 3)efface une rangée/colonne sur deux de couleur noire4)crée une image nette par application de la méthode Unsharp Mask 5)Peau de Serpent(Weave effect)
comme une peau d'Alien




	
Alpha vers Logo

	


	
Image:Script-Fu/Alpha vers Logo

	





	
Animators

	


	
[Blend][Burn-in][Color cycling][Fire-anim][Rippling][Spinning globe][Sélection vers animage][Waves]

	





	
Décor

	


	
[Add Bevel][Ajouter une bordure][Bordure floue][Coins arrondis][Pellicule][Taches de café][Vieille photo]

	
1)ajoute un bevel/biseau à une image2)Ajoute une bordure à une image 3) 6)insère des taches de café colorées réalistes 7)Effet photo vieillie sépia-marbré-flou-




	
Ombre

	


	
[Drop shadow][Effet][Perspective]

	





	
Pochoir

	


	
[Carve It][Chrome It]

	





	
Pipette àcouleurs

	


	
[Circuit][Créer un système de grille][Lave][Line Nova]

	





	
Rendu

	


	
[Arrondi][Distress Sélection][Fade outline][Vers Brosse][Vers image]

	





	
Sélection

	


	
[ASCII vers calque d'image ][Afficher la structure de l'image][Dessiner graphique HSV]

	





	
Utilitaires

	


	
Image:Script-Fu/Utilitaires
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... dialog.5.1


	
Actually, the GIMP preferences can be set so that each painting tool has individual access to the Mode menu. This is set by toggling off the Use Global Paint Options checkbox in the Tool Options branch of the Preferences dialog.
Doing this makes the Mode menu available in the Tool Options dialog for each painting tool.
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... 20.8.1


	
Gaussian Blur (IIR) and Gaussian Blur (RLE) produce exactly the same results. However, Gaussian Blur (RLE) runs faster on images that have broad constant-valued pixel regions because it exploits a compression
technique known as run length encoding. For photographs of real world scenes, Gaussian Blur (RLE) provides no advantage and might even run slower than Gaussian Blur (IIR).
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The biggest advantage that Gimp has is that Gimp s a free
program, and it can be downloaded from the Intenet. But
even more importantly,it's not freewvare, Gimp is an 0SS
(Open Source Software) program covered by the GPL
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