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I a composition graphique, la créa-
tion, la génération de boutons,
d’effets et de fonds d’écran est une

activité tres (ré)créative.

Elle permet de laisser libre cours a 'imagi-
nation et au talent du graphiste. Que se
passe-t-il alors si un élément externe est
apporté ?

domaine !

Avant achat, assurez-vous simplement que
:

le matériel est compatible Linux, soit en

demandant au vendeur (peu de chance

qu’il sache répondre), soit en vous rensei-

gnant via les newsgroups ou les forums de

discussion consactrés a Linux.

Les contraintes
de la retouche
Comme je I'ai dit plus haut, partir sur une

Les lecteurs assidus de Linux Magazine France ont sans doule remarqueé que
la plupart des didacliciels concernant The Gimp dans nos publicalions portent
sur Ia composition graphique pure. A l'instar des didacliciels que I'on lrouve sur
le Web en francais, en anglais, ou toute autre langue, les didacliciels Linux Mag
se bornaient & créer du graphisme 8 partir de rien. Mais ce n'est qu'un aspect
de ce qui est possible de faire avec un logiciel comme The Gimp.

Cet élément externe est une image déja
composée. Le plus souvent, il s’agit d’une
photo soit obtenue numériquement (appa-
reil photo numérique), soit par un procédé
de numérisation (scanner).

Ce hors série ne donnera pas d’indications
en termes de choix de matériel ou de pro-
cédure d’installation (pour Linux en parti-
culier).

Sachez simplement, si vous étes un utilisa-
teur du systtme GNU/Linux, que le sup-
port des scanners est la lourde tache du
projet SANE et que la plupart des appa-
reils photo numériques sont supportés via
'USB comme des disques externes (usb-
storage).

Au pire, vous pourrez vous rabattre sur I'u-
tilisation d’un logiciel comme Gphoto
pour la récupération des photos.

base vierge semble plus aisé que d’utiliser
une photo. En réalité, ce n’est pas tout a
fait vrai. Utiliser une base de travail four-
nie peut étre trés intéressant selon ce qu’il
y a a faire et la qualité de la base photogra-
phique en question.

La gamme de travaux applicables a une
base graphique comme une photo peut se
diviser en plusieurs catégories... Nous
avons d’une part les photographies
endommagées ou comportant un défaut. I1
peut, par exemple, s’agir d’une vieille
photo papier scannée laissant apparaitre
pliure et autres dégradations physiques.

Les scanners également peuvent avoir la
facheuse tendance a produire des images
de qualité moyenne (tramage, trace, défaut,
etc.). Ces défauts proviennent tous de la_

méme chose : un mauvais fonctionnement = !'"'%

du matériel ou des traces laissées par le




temps. Dans ce cas, inutile d’avoir de I'ima-
gination ou de la créativité artistique, il ne
s’agit que de réparer les torts.

Une autre catégorie dans laquelle on peut
classer certaines images est celle des pro-
blemes liés a la situation et a 'instant de la
prise de vue.

Le plus typique de ce genre de probléme
est Papparition des yeux rouges, caractétis-
tique de l'utilisation d’un flash en lieu et
place de mirette d’une couleur normale. Il
s’agit d’'un phénomene lié a la physio-
logie du sujet photographié.

C’est quelque chose
de malheureusement
trés courant, méme si |
les fabricants d’appa-
reils photo font preu-
ve d’une imagination
débordante pour
inventer sans cesse de
nouveaux systemes
“anti yeux rouges”.

Les yeux rouges ne sont
quun exemple. Dans cette catégorie se
classe également tout ce qui concerne les
problemes de prise de vue, de contre-jour,
de manque de luminosité, etc.

Cette catégorie est tres proche de la précé-
dente car il s’agit toujours de corriger une
photographie.

Cependant, Porigine différente du défaut
fait qu’il est souvent mois évident de corri-
ger ce type de probléme (sauf pour les
yeux rouges et les problemes de cadrage).

Autre catégorie cette fois intermédiaire
avec la suivante : celle de la retouche systé-
matique. C’est une loi incontournable de la
retouche photo : une photo “brute” n’est
pas directement utilisable.

Eh oui, ce qui sort de votre scanner, vos
PhotoCD ou votre appareil numérique
comporte TOUJOURS quelque chose qui

va pas. Contraste, teinte, luminosité,

cadrage, flou, détail génant.... il y a toujours
quelque chose a améliorer sur une photo
sortant d’un périphérique.

Nous le verrons dans les pages qui suivent,
il s’agit parfois d’'une toute petite chose
mais le résultat, en comparaison de l'origi-
nal, ne laisse aucun doute. Un photo qui
passe par Pétape du post-processing est
toujours mieux que l'originale.

Nous avons enfin une derni¢re catégorie
ou notre créativité pourra s’exprimer. Ici,
nous n’avons plus de probléme avec la
base graphique et ne sommes
plus “obligé” de faire cer-
taines manipulations. 1l
s'agit de composer une
image a partir d’éléments
graphiques photogra-
phiques.

Il peut s’agir du fait
d’embellir une photo,
de la transformer de
maniére a lui donner
un style particulier, ou
encore de créer une
composition ou la ou les
photographie(s) d’origine ne joueront
qu’un role mineur dans 'ensemble.

Tout ceci releve de ce que jappellerais la
composition photographique. Le graphiste
compose son ceuvre avec des photos
comme un fleuriste le fait pour un bou-
quet.

Ce premier tour d’horizon fait, nous pou-
vons passer a la premiére partie : la prise de
vue.

C’est un instant des plus importants dont
dépendra tout le reste de vos créations et
ce, quel que soit le type d’appareil que vous
utiliserez.

La prise de vue est la source de la matiere
graphique que vous allez travailler.
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a prise de vue est I'acquisition d’i-
mages au sens premier du terme.
On fait notre collecte de photos
afin de se créer une masse graphique dans
laquelle nous pourrons piocher a loisir.
Bien sur, il est toujours possible d’acquérir
des photographies de professionnels ven-

La prise de vue
inconfournable

développement de pellicule permet une uti-
lisation tres libre de I'appareil. Il semble peu
nécessaire de prendre son temps pour la
prise de vue. En effet, alors que les appa-
reils “classiques” utilisent des pellicules de
24 ou 36 poses (photos), I'appareil numé-
rique n’est limité que par Pespace mémoire

¥

dues plus ou moins cher afin d’ agrementer
vos compositions. Cependant, il parait évi-
dent que si vous disposez d’un systeme
d’acquisition d’images, il serait dommage de
vous priver du plaisir de prendre de belles
photos.

Ce hors série ne se veut pas un cours sur
I'art de la photographie. Je vais néanmoins
vous donner dans cet article quelques
conseils qui sont généralement ceux faits
par des photographes ayant une certaine
expérience dans leur domaine. Ces indica-
tions sont majoritairement indépendantes
du type d’appateil photo (numérique ou
argentique) et sont apphcables a un éventail
de situations. Sauf mention particulicre, les
explications et conseils qui vont suivre sont
génériques.

L'utilisation d’appareils numériques facilite
grandement I'acquisition de photos et d’i-

- mages en tout genre. En effet, "absence de

un 3%@@2%5 EB%“-S

is foujours

“bonn r::f§’ ;:m::;

dont il dispose, et éventuellement son auto-
nomie en termes d’alimentation (batterie).
On croit donc naivement pouvoir faire

¢/ & b
quelques 30 ou 40 photos d’'un méme sujet
en gageant du fait que quelques-unes
d’entre elles seront “bonnes”.

Statistiquement, ce raisonnement peut
paraitre valable, mais c’est sans compter la
chance parfois défaillante et, apres tout,
faite 40 photos pour 2 ou 3 d’utilisables
n’est pas un rendement idéal. Mieux vaut en
effet ne pas se laisser griser par les quelques
avantages du numérique et prendre son
temps pour adopter un comportement plus
proche de la photo a 'aide d’un appareil
argentique. Si votre matériel est le duo
appareil argentique et scanner, la question
ne se pose méme pas : il est évident qu’il
vous faut prendre en compte certaines
regles de base. Mieux encore, si vous etesrs
dans ce cas, 'acquisition d’un ouvrage sut




les techniques photos me semble indispen-
sable 2 moyen terme.

Temps de pose

Un appareil photo est un mécanisme desti-
né 2 capturer un instant trés bref d’un évé-
nement. Lorsqu’il s’agit d’une scéne organi-
sée, la mise en scéne consiste a ralentir au

maximum I’événement qui
devient la prise de vue elle-méme. On dit
alors que le sujet prend la pose et nous
avons tout le loisir de saisir une image nette
et claire. Ce qui est valable pour ce type de
situation n’est pas monnaie courante.
Photos de vacances, manifestation quel-
conque, prise de vue en nature, etc., voila
autant de situations ou il est impossible de
demander aux différents sujets de la photo
de stopper leur mouvement le temps de
votre prise de vue. Peu importe, me direz-
vous, puisque I'appareil photo, justement,
capture un instant trés bref de la scéne. En
fait, ce n’est pas si simple...

Le temps de pose est la durée de la prise de
vue effective par 'appareil photo. Cest le
laps de temps que doit durer la capture de
'image. Ce laps de temps est décompté en
centiéme ou dixieme de seconde, et parfois
en secondes (voire plus). La nécessité de
changer le temps de pose est dictée par le
volume de lumiére devant atteindre la zone
d’acquisition de Pappareil (film ou capteur
CCD).

i

En effet, moins nous avons de lumiére dans
une scéne, plus le temps de pose doit étre
long pour obtenir qu'un méme volume de
lumicre atteigne la zone sensible de 'appa-
reil photo. Si le temps de pose n’est pas suf-
fisant, la photo sera sous-exposée. Si le
temps de pose est trop important, la photo
sera surexposée et surtout, les sujets en
mouvement tisquent d’étre flous.

L’image en figure 1 est relativement parlan-
te 2 ce sujet. Nous avons ici le cas typique
d’une prise de vue dans un environnement
peu éclairé ou I'on utilise un temps de pose
trop important avec un sujet en mouve-
ment. Avec un temps de pose d’un quart de
seconde, impossible de prendre en photo
un sujet aussi mouvant qu’un enfant de 2
ans. Pire encore, méme avec un éclairage
important, certains sujets ne peuvent étre
photographiés correctement. Imaginez-
vous en train de photographier un sujet en
déplacement a 75 km/h. En une seconde, il
se déplace de plus de 2 metres. En réglant
un temps de pose 4 1/60 de seconde, le
sujet pourra étre flou, car durant la capture
de l'image, il se sera déplacé de plus de 3
centimétres. Selon votre position et 'angle
de prise de vue, 3 petits centimeétres peu-
vent gicher la photo.Le déplacement du
photographe, et donc de P'appareil photo,
ont bien str la méme incidence sur le résul-
tat que le déplacement du sujet. Ce proble-
me spécifique peut étre facilement réglé
avec l'utilisation d’un pied pour votre appa-
reil photo. Cela n’est certes pas utilisable
dans tous les cas, mais la dépense de 30 ou
40 euros ne sera pas inutile pour certaines
prises de vue.

Enfin, le flou de déplacement provoqué par
lutilisation d’un temps de pose important
n’est pas toujours un probleme. On arrive a
obtenir des photographies trés intéressan-
tes en utilisant cette technique sur des sujets
comme les étoiles, les cascades, etc. Sachez
donc jouer du temps de pose et ne laissez
pas forcément le choix aux automatismes
proposés par le matériel.
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Exposition
Intimement liée avec le temps de
pose, I'exposition est un probleme
pour les appareils numériques. En
fonction du temps de pose et de la
lumiére ambiante, I'image résultant
de la prise de vue pourra étre trop
lumineuse (surexposée) ou trop sombre
sous-exposée). Il sera possible de corriger
le probleme dans une certaine mesute pat
un traitement numérique, mais le résultat ne
sera jamais aussi bien qu’avec une exposi-
tion idéale au moment de la prise de vue.

o Je parle de probléme pour les appareils
numériques car divers éléments entrent en
ligne de compte pour obtenir une bonne
exposition.

Nous avons tout d’abord le temps de pose
dont nous venons de parler ; vient ensuite
le réglage de Touverture, qui n’est pas
disponible sur tous les appareils, et surtout,
la capture CCD d’un appareil numérique
K n’est pas interchangeable a souhait.

En effet, avec un appareil argentique, il est
possible d’utiliser plusieurs types de pellicu-

Régularise, o) les disposant d’une sensibilité différente a la
\"/ I~ ap lumiére.
Bz g ‘
8 B
: \
o
()
yg figure
fficher le c m - 1k ]
o Cette sensibilité de la pellicule est don-
= née en ISO (habituellement entre 100 et
wx pour 1e cana! AV 400 ISO par tranche de 100). Ainsi, un
23l

photographe utilisant un appareil argen-
o) tique choisira une pellicule de 100 ISO par
temps ensoleillé et 300 ou 400 par temps
couvert afin d’obtenir une exposition idéa-
\ le. Avec un appareil numérique, il ne vous
m)) cst pas possible de régler la sensibilité avec

\éeirAW
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une telle finesse (des appareils récents per-
mettent de régler une sensibilité du cap-
teur).

La figure 2 vous donne un exemple typique
d’'une photo sous-exposée. Celle-ci est
sombre et méme un traitement numétique
avec Gimp (ou autre) ne lui donnera pas le
contraste et lexposition  souhaité.
[ utilisation du flash intégré a Pappareil n’é-
tait pas souhaitable car la lumiere produite
est peu naturelle, et donc inadapté a ce
genre de photo.

II ne restait donc que Paugmentation du
temps de pose pour obtenir une bonne
exposition. Malheureusement, encore fal-
lait-il utiliser un pied, car le mouvement,
méme subtile, du photographe gache I'ima-

ge (figure 2b).

Comme vous le voyez, certaines conditions
nécessitent de jongler entre plusieurs para-
metres de configuration. Seule la bonne
combinaison des différents parametres
vous donnera une photo acceptable dans ce
genre de cas.

Nettete

La plupart des appareils modernes, pour ne
pas dire tous, permettent de régler la nette-
té de maniére automatique.

On parle alors d’appareils autofocus. Ils
sont capables de faire la mise au point sur
une partie de la scene a photographier sans
I'assistance du photographe.

11 est également possible de désactiver 'au-
tofocus afin de régler la netteté manuelle-
ment. Mais pourquoi donc faire cela ? La
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réponse est simple : l'autofocus est un
mécanisme, et comme tout mécanisme
digne de ce nom, il se trompe (en croyant
bien faire).

Ainsi, la photo en figure 3 présente le cas
typique d’un appareil en autofocus faisant
la mise au point sur un élément en arricre-
plan de celui qui devait étre pris en photo.

Dans cet exemple, il est évident qu’au
moment de la prise de vue, le probleme
était visible. Ce n’est malheureusement pas
toujours le cas, et contrairement a ce que
Pon pourrait croire, ’écran LCD d’un appa-

reil numérique n’est alors d’aucun secours
(comme avec la figure 3b par exemple).

Pour régler la netteté, le plus simple est de
laisser faire Pautofocus, mais il existe
d’autres solutions.

Nous nous intéressons ici tout particulicre-
ment aux appateils numériques, et spécifi-
quement aux appareils qui n'ont pas de
visée reflex (le bas et milieu de gamme).

Nous avons premiérement la mise au point
manuelle. Contrairement a ce que l'on
poutrait croire, il ne s’agit pas de régler la
netteté comme vous le feriez sur les jumel-
les ; il s’agit la d’un privilége réservé aux
appareils reflex (numériques ou non).

11 est tout simplement possible, en mise au
point manuelle sur un appareil numérique
mpact, de spécifier une distance

bt

approximative par rapport au sujet. Selon
les appareils, les plages de distance sont
plus ou moins importantes (infini, 1 metres,
2 metres, 5 metres, etc.).

Une autre solution souvent offerte par
différents appareils est la mise au point
décentrée.

En temps normal, 'autofocus tente de faire
la mise au point au centre de I'image. Cest
habituellement la ou se trouve le sujet a
prendre en photo.

Ce n’est heureusement pas toujours le cas
et il est ainsi possible de spécifier au
systeme autofocus d’utiliser une autre partie
de image pour la mise au point.

Habituellement, il est possible de
configurer arbitrairement la partie gauche,
droite, haute ou basse de I'image sans plus
de précision.

Il parait maintenant évident que certains
appareils, qu’ils soient numériques ou non,
ne permettent pas une grande souplesse
dans le réglage de la netteté.

Les appareils reflex représentent le choix de
'amateur éclairé (et fortuné) et/ou du pro-
tessionnel. Nous, pauvres consommateurs
moyens, devons nous contenter d’appareils
standards/compacts réduisant notre capa-
cité de prise de vue.

Bien sur, tout est proportionnel, plus vous
ferez de photos, plus vous serez exigeant
avec le matériel, et moins il vous paraitra
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déraisonnable d’investir environ
2000 euros (ou plus) pour un reflex
numérique.

Zoom et focale
La plupart des appareils photo per-
mettent aujourd’hui de régler la foca-
le. Le terme focale est utilisé par les
hotogtraphes professionnels, ou du moins

les spécialistes de la photo.

Lorsqu’un fabriquant vous vend 'un de ces

appareils a vous, particulier, il met habituel-

lement en avant le fait qu’il est capable de
o) “zoomer”. Il pourrait tout aussi bien vous
dire que vous pouvez changer la focale dans
une certaine mesure... (mais zoom est un
terme plus vendeur)

Techniquement, la focale est la distance
entre le film et les lentilles de 'objectif. Il
s’agit, bien sur, de spécifications propres
aux appareils argentiques.

Cependant, alors qu’ils sont techniquement
différents, les appareils numériques utilisent
la méme désignation, et surtout les mémes
valeurs. Il n’y a, en effet, pas de film dans
Pappareil et, surtout, la distance entre les
lentilles et le capteur CCD ne correspond
A pas a la valeur de focale. Peu importe... il
faut bien standardiser les choses...

Voici quelques valeurs standards. Une foca-
e . le de 50 millimetres correspond a un champ
de vision équivalent 2 celui que possédent
les humains. Un appareil ne disposant pas
de zoom ou un appareil avec un zoom non
utilisé possede environ une focale de cette
valeut.

o En dessous de 50 mm, on ne parle pas de
zoom mais de grand angle. Clest littérale-
ment P’inverse du zoom. Bien sur, on ne s’é-

flicher le c m loigne pas réellement du sujet mais on
©) change notre champ de vision en I'élargis-
e sant.
ur e cand = e e :
jeaur p On utilise un champ de vision possédant un

o © [To0 |

angle plus important, d’ou le nom “grand

2 angle”. Ce type de focale est trés rarement
disponible par défaut sur un appareil photo

N1 quel quil soit (focale en dessous de 28 ou

=N 38 mm).

)
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On utilise alors des objectifs grand angle 2
adapter sur appareil. Ces objectifs sont
relativement colteux mais permettent des
prises de vue splendides avec, par exemple,
des paysages...

Une focale supérieure a 50 mm permet de
zoomer sur un sujet, et virtuellement de
s’en approcher.

I utilisation d’une focale plus importante
, . < p .

que celle équivalent a la vue humaine va au-

dela de la notion de zoom.

Habituellement, on ‘“zoome” car on se
trouve physiquement éloigné du sujet,
comme avec les figures 4 et 4b. Ici, impos-
sible d’obtenir un prise de vue équivalente
sans léviter, le zoom est indispensable.

Mais le zoom a un autre intérét. Faites
quelques essais et vous vous rendrez comp-
te qu’il existe une différence entre une prise
de vue éloignée-zoomée et une prise de vue
rapprochée.

En effet, s’approcher du sujet déforme I'i-
mage, alors que rester a une distance équi-
valente et changer la focale permet de gar-
der I'image identique.

Il est courant d’entendre dire que les photo-
graphes faisant des portraits utilisent une
focale de 80 mm. Ils zooment donc effecti-
vement sur un sujet dont ils n'auraient pu
s’approcher a loisir.

Il n’est pas possible d’approcher de moins
d’un certain nombre de millimétres les len-
tilles de la pellicule.

En revanche, théoriquement, il est possible
d’éloigner a I'infini les lentilles de ladite pel-
licule. En réalité, des problémes techniques
se posent rapidement et le zoom offert par
un appateil lui-méme est souvent limité.

On notera au passage qu’au moment de I'a-
chat d’un appareil, mieux vaut regarder du
coté de la focale que de la désignation
“zoom”. En effet, des zooms donnés
comme “x3” sur plusieurs appareils sont
des “raccoutcis” pour des plages de focales

de 28-85 mm, 38-115 mm, ou encore 36=-_.;,

108 mm.

7t
m




35 257215 " |

Il est ainsi rare de trouver
des focales supérieures a 280 mm par
défaut sur des appareils.

Pour pousser plus loin et utiliser un zoom
plus important, il convient alors de changer
I'objectif de I'appareil et d’utiliser un télé-
objectif. Dans le cas d’appareils numé-
riques, rares sont les modecles compacts
pouvant utiliser une large gamme d’objec-
tifs. L'utilisateur devra alors se pencher sur
les reflex numériques permettant d’utiliser
des objectifs destinés aux appareils argen-
tiques reflex. Nous arrivons alors dans une
gamme de prix trés élevée avec des appa-
reils de plus de 1400 euros et des objectifs
coutant souvent bien plus cher.

Petite remarque supplémentaire 2 propos
des zooms. Tout comme avec des jumelles,
plus vous zoomez sur un sujet, plus vos
mouvements seront amplifiés. Ainsi, un
léger mouvement avec une focale de 110
mm peut donner une image totalement
floue. Il convient alors de régler le temps de
pose, et éventuellement, d’utiliser un pied.

L’équilibre de

Pimage et les fameux 3/3

Lotsqu’on patle d’équilibre dans une image,
il s’agit surtout d’'une notion de perception
de l'image. Cette perception, ou cette
impression laissée a la personne qui regarde
'image, est une conséquence directe de la
prise de vue et du cadrage.

WA ﬁ’Chatgge( \ Entey §
Auto - \ ‘

Prendre des photos ne se
résume pas simplement a viser le sujet et
appuyer sur le déclencheur. Pour obtenir
une image harmonieuse, il faut respecter
une certain nombre de caractéristiques.

Chaque personne posséde sa perception de
I'image, et chaque photographe utilise ses
techniques. Il en est une, cependant, qui fait
P'unanimité : la division de I'image en 9 par-
ties. Une photographie agréable a regarder
est une image harmonieuse. Dans le cas
d’un portrait, par exemple, on s’attend tou-
jours a voir le visage du sujet au centre de la
photo.

C’est parfaitement normal puisque c’est
objet méme de la photo. Ce qui est moins
évident en revanche, c’est la nécessité de
disposer d’un environnement pour ce pot-
trait. Si vous photographiez la personne de
face avec un fond de couleur unie, votre
image donnera 'impression de sortir tout
droit du “photomaton” du coin de la rue.

Ainsi, méme pour un portrait, il faut atta-
cher de 'importance a ce qui se trouve a
larriere du sujet ou, autrement dit, autour
du sujet sur Iimage finale. Pour en finir
avec les portraits, sachez que les photogra-
phes utilisent la lumicre pour créer I'envi-
ronnement et ainsi donner du relief ou de
la perspective a leur création.

Lorsqu’il s’agit de prendre une photo en
extétieur d’une scene naturelle, d’'un paysa-
ge ou d’un lieu, vous ne pouvez pas agir sur
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Penvironnement (pas méme en
jouant sur Péclairage). C’est donc a
vous de cadrer la photo de maniére
a prendre non seulement le sujet
visé, mais également une partie de
son environnement et ce, de maniére
équitable et proportionnelle.Une
image valant mille discours, je vous invi-
e a regarder la figure 5 présentant ce que
j’appellerais, en toute modestie, une photo
correctement cadrée, et donc équilibrée.
On remarquera l'utilisation de repéres verts
divisant I'image en trois bandes horizonta-
les et trois bandes verticales. Le point de
fuite de la voie fertrée est au centre de 'ima-
ge, c’est la que le spectateur doit porter son
regard en premier. I'image est équilibrée
verticalement.

Nous avons en partie centrale la ligne d’ho-
rizon. Au-dessus de celle-ci, le ciel ; en des-
sous, la partie en premier plan, le sol
L’image est équilibrée horizontalement
avec, au centre, un ciel dégagé, un point de
fuite et 'avant-plan, et, sur chaque coté, une
masse équitable sombre et un morceau de
rail.

Bien sur, jai choisi cette image idéale-
ment. De nombreuses photos ne sont
pas aussi faciles a “autopsier”. Si nous
prenons la figure 5b, par exemple, et
qu’on y applique le méme raisonnement, I'i-
mage peu paraitre équilibrée.
Malheureusement, l’environnement est
fade, inintéressant et récurrent. Cette image
est mathématiquement équilibrée, mais
Penvironnement ne sert a rien. Cest une
bien mauvaise photographie.
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Inversement, une photo comme la figure
5c¢ est bien plus “chargée” mais est percue
agréablement. Elle est harmonieuse car le
“fouillis environnemental” est réparti équi-
tablement. On discerne clairement le sol,
I’hotizon et le ciel, et verticalement, 'image
se découpe avec harmonie. Un dernier
exemple est la figure 5d, qui est mal cadrée.
En effet, la partie devant attirer le regard est
décentrée (ce qui n’est pas catastrophique)
mais, au centre de image et sur la partie
gauche, nous n’avons rien a regarder.

La question a se poser dans ce dernier cas
est : “ou est mon sujet principal ?”. Ici, la
vue vers extérieur est I’élément important
de la photo. Tourner légerement 'objectif

vers la droite avec un décalage vers la gau-
che aurait donné un bien meilleur résultat.
Il est souvent possible de recadrer les
photos mais il ne faut pas, 2 ce moment,
oublier les principes physiques de base. Un

trés bon exemple est celui du coucher de #irte

soleil sur la mer. Il est de bon ton, dans ce
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cas, de ne pas placer le
soleil au centre de la photo car bien souvent
I'environnement n’est pas des plus intéres-
sant.

On place alots le soleil sur la seconde ligne
de coupe verticale en essayant d’avoir dans
le champ de vision un élément sur la pre-
miére ligne permettant d’équilibrer (rocher,

nuage, bateau, etc.).Que se passe-t-il si nous
prenons une photo comme la figure 6 ?
L’image est équilibrée, mais froide. Nous
pouvons la recadrer afin de corriger (pat-
tiellement) 'erreut de la prise de vue (figu-
re 6b). Mais un probleme survient... Il n’est
pas normal que le reflet du soleil couchant
sur I’eau se dirige dans cette direction. En
effet, si nous avions pris correctement
notre image, le soleil se trouverait effective-
ment sur la droite, mais le reflet se dirigerait
vers le centre inférieur de la photo : c’est
physique (optique méme).

Les reflets

Nous venons de voir avec ce dernier exem-
ple le probleme que pose un phénomene
optique simple avec le recadrage post-
photographique. Mais ce type de phénome-
ne optique est bien pire lorsqu’il s’agit de
composet, non plus avec une lumicre reflé-
tée, mais avec une image reflétée.

C’est 1a sans doute la béte noire des photo-
graphes aimant voitures, motos et auttes
véhicules aux chromes rutilants.En effet,
alors méme qu’il est relativement aisé de
prendre garde a ce qui se trouve dans un
miroir, cela le devient bien moins lorsqu’il
s’agit d’une surface réfléchissante non plate.

La figure 7 est Pexemple type de ce genre
de mauvaise surprise dont on se rend
compte une fois la photo sur papier ou sur
écran. Il n’est pas évident d’apercevoir son
propre reflet lors de la prise de vue et ce,
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qu’il s’agisse d’utiliser un appareil
argentique ou numérique (sur écran
LCD). Mais le photographe n’est
souvent pas la seule personne qu’il
faut prendre en considération : 'en-
vironnement, la encore, joue un role
important.

1 s’agit d’une question d’habitude et de
réflexe que de vérifier en tous points de Ii-
mage s’il n’existe pas un élément indésirable
ou négatif. Cest particulierement impor-
tant lorsque la photo est destinée a étre uti-
lisée pour un montage ou un trucage. Pour
s’en convaincre, rien de tel que de recher-
cher sur Internet des sites ou 'on explique
et analyse les images de soi-disant ovnis.

En effet, ce genre de trucage photogra-
phique fait par des amateurs plus intéressés
par les Martiens que la photographie est
trés instructif et les reflets (comme les
ombres) forment un point de vérification
trés parlant.

Ainsi, il n’est pas rare sur certaines photos
que le fraudeur place sur sa soucoupe un
reflet de lune alors que sur une partie non
retouchée de I'image, par exemple, la lune
ou son reflet apparaisse dans une vitre ou le
rétroviseur d’une voiture.Prenez donc
garde a ce type de probleme a chaque prise
de vue, car méme si Gimp pourra vous
aider, seul un regard averti peut vous éviter
ce type de probleme.

Eclairage

Voila un point qui pourrait faire 'objet d’un
hots série ou d’un livre entier. Mais laissons
aux photographes professionnels et péda-
gogues le soin de réaliser ce genre d’ouvra-
ge. L’éclairage d’un sujet ou d’une scéne est
un élément capital avec lequel vous devrez
composer a chaque prise de vue.

En intérieur, en extérieur, avec ou sans
soleil, avec ou sans diffusion, avec une ou
plusieurs sources de lumicre directe ou
non.... chaque combinaison ou présence
d’un ou plusieurs de ces éléments influera
directement sur la photo que vous allez
faire.

Votre pire ennemi dans ce cas est Pélectro-
nique de votre appareil photo. En effet,
celui-ci n’est congu que pour une seule
chose : activer le flash lorsque, en automa-
tique, la lumicére ambiante est insuffisante.
Votre appareil n’activera pas le flash pour
supprimer une ombre, pour créer un cont-
re-éclairage, ou encore ne le désactivera pas
de lui-méme alors qu’un temps de pose plus
important réglerait le probleme.

Votre intervention est presque toujours
nécessaire en ce qui atrait a ’éclairage, et
cela concerne en particulier tous les sujets
pouvant se trouver dans la portée du flash.
Voila un net avantage pour les appareils
numériques face aux argentiques. En effet,
prendre plusieurs prises avec ou sans flash
n’est pas un probléme et le résultat pourra
plus ou moins étre immédiatement jugé.

Avec un argentique, c’est soit un coup de
poker et vous estimez alors I’éclairage adé-
quat, ou vous faites plusieurs prises, en aug-
mentant  proportionnellement  votre
consommation de pellicule.

Le mot de la fin

Cela en fait des choses a prendre en comp-
te pour faire de bonne photos, n’est-ce
pas P Rassurez-vous, la plupart des
remarques exposées dans cet article ne sont
que techniques parmi d’autres. Il va de soi
quen tant quamateur de photos, P'achat
d’un ouvrage spécialisé sur la prise de vue
peut étre intéressant.

Cela devient indispensable lorsque la
photographie devient une passion. Il vous
sera également possible de prendre des
cours de photo bien que, la plupart du
temps, seul 'argentique est pris en comp-
te.Le fin mot de I’histoire est que la pratique
est encore la meilleure école lorsqu’on
écoute les conseils d’autres photographes
(amateurs ou non).

Plus vous prendrez de photos, plus le rap-
port bonnes/mauvaises photos sera a votre
avantage et plus vous accumulerez d’auto-
matismes. Voila pourquoi, 2 mon sens, si.
vous ne voulez pas devenir photographe, le
numérique est la meilleure solution. ..
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a restauration de photos abimées,

usées, déchirées permet, dans la

plupart des cas, d’obtenir une ver-
sion numérique améliorée ou corrigée a
partir d’'un “brut de scan”.

Pour notre exemple, nous avons délibéré-
ment endommagé une photographie tirée

el restauralion

Une sélection a la baguette nous permet
ensuite de dégrossir la découpe (figure 3).
Le seuil peut étre plus important avec le
calque du dessus car il recouvrira en partie
celui du dessous. De plus, nous ajouterons
un calque noir derricre les deux morceaux
de I'image afin d’éviter d’avoir des “trous”
dans I'image.

Les photos, comme loute chose, montrent 'empreinte du lemps. Heureusement,
aujourd’hui, il est possible au commun des mortels de numeriser ces vieilles
photos abimees afin de les restaurer. C'est un travail deélical el long, mais

toujours pauant, méme si certaines parlies de I'image ne peuvent étre recuperées.

sur papier et nous I'avons ensuite numéri-
sée au scannet en niveaux de gris. Le résul-
tat de Popération donne, plus ou moins,
toutes les détériorations possibles de ce
type de photos (figure 1).

Nous avons ici une photo déchirée en deux
parties, et deux pliures qui ont manifeste-
ment décollé des morceaux d’image. La
premiere étape de la manipulation consiste-
a 2 recoller les deux morceaux d’image.
ce faire, nQusiavons besoin de séparer
OrCe n deux calques. Un

o T A \
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Nous pouvons ensuite appliquer le masque
de calque sur le premier calque puis I'ap-
procher de 'endroit de la déchirure (figure
4). Nous ajoutons a présent, a nouveau, un
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masque blanc au premier calque. En
activant celui-ci et en utilisant
un pinceau, nous masquons les
zones de déchirure du premier
calque (figure 5).

= T =
[origRct-0.6 (niveaer de gris) 105% [

7D figure

Une fois cette partie adaptée, I'ajout d’'un
1éger flou gaussien sur le masque permettra
de dissimuler le collage (figure 6).

Lofsque vous sentez que vous n’arriverez
pas 2 faire mieux, jetez 'éponge et fusion-
nez les calques visibles (les deux morceaux
+ le calque noir). Le reste de la procédure
utilise des techniques et outils différents.

2

5
5. 411 [(6rg e 0 0 iveai de gil) 200%

Pour la zone des atbres, loutil tampon
fonctionne 2 metrveille. Pour I'utiliser, choi-
sissez tout d’abord un pinceau tres doux et
de taille proportionnelle aux détails de I'i-
mage.

Ici, nos atbres sont trés uniformes, nous
pouvons donc prendre un pinceau d’une
taille importante.

Attention, par uniforme, il faut comprendre
que cette zone est constituée des memes
détails, et non qu’il s’agit d’une zone de
couleur unie.

s c
5, 432 [angrt00 (VE) 300%

G ﬂgure

Pour utiliser le tampon, maintenez la tou-
che CTRL enfoncée. En cliquant, vous allez
donner le point de référence. Le prochain
clic (sans CTRL) dessinera le motif du
point de référence la ou vous avez cliqué.

Ensuite, en cliquant ailleurs, le point de

référence sera le méme, REEATIVE
MENT P’endroit ou est le point-au mo
du clic. Si\vous n'avez jamais utilisé
outil, faites quelques essais.
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La figure 7 vous montre le cas typique ou
vous ne pouvez pas utiliser le tampon.

En effet, nous avons la deux zones de cou-
leur différente séparées par une fronticre.
Si nous tamponnons de gauche a droite,
nous déplacons le probleme.

Il en va de méme pour l'autre direction.
il faut utiliser loutil

Dans ce cas,

Barbouiller.

- O
567 [orig 00 (nivestes Gz grisy 100%

Celui-ci vous permettra de mélanger une
région et de créer un lieu de transition.

La zone de déchirure qui se trouve dans
Peau du lac se préte, quant a elle, a l'utilisa-
tion du tampon (figure 8).

Cependant, alors qu’avec la forét nous
avons utilisé un pinceau doux, ici, il est
préférable de faire usage d’un pinceau dur.

En effet, les reflets noirs dans ’eau ne sont
pas uniformes, et en tamponnant avec
un pinceau doux, nous allons créer un
flou. Avec un tampon dur, aucun probléme

(figure 9).

Idem pour la pliure sur la gauche de la
photo. Un tampon dur fera P'affaire (figure
10). Le tampon est P'outil de prédilection
pour les travaux de correction d’image.

Cependant, il ne faut pas oublier qu’il s’agit
d’un outil tres capricieux. Utilisez-le tou-
jours dans le sens de 'image.

Ainsi, pour les vaguelettes sur le lac, I'outil
est a utiliser horizontalement. Pour les
branches de I'arbre, sur la droite, il faut 'u-
tiliser dans le sens des branches.

Ce nest qu’ainsi que vous arriverez a un
résultat acceptable, mais gardez a lesprit
qu'une photo usée ou endommagée n’est
jamais enticrement “restaurable”. Ne soyez
donc pas décu s’il vous faut recadrer I'ima
ge au final (figure 11). '
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e bruit CCD n’est pas la manifesta-

tion d’un probleme dans votre

matériel. En réalité, il s’agit d’une
limitation technique de celui-ci. Si nous pre-
nons le cas d’une webcam, il y a de fortes
chances qu’avec un éclairage insuffisant ou
une mise au point approximative, les ima-
ges obtenues soient “bruitées”.

" le “bruit” CCD

Il est possible d’éliminer, ou du moins de
limiter, ce bruit par quelques manipulations
et réglages de I'image. C’est le sujet de ce
didacticiel.

Notre base de travail pour cet exercice sera
la photo en figure 1. Celle-ci présente net-
tement des imperfections provenant direc-

Le “bruil” CCD est un probleme tupique des périphériques d’'acquisition d'images
comme les webcams ou les appareils photo numeériques. Ce bruit geneéré sur
l'image par le fonctionnement du capteur CCD ou CMOS de I'sppareil

prend la forme de taches, de vagues ou encore de nuages rouges,

verts ou bleus sur |a photo.
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Ce type de phénomene est également visi-
ble sur des appareils photo numériques et,
dans la plupart des cas, cela est patfaite-
ment invisible sur I’écran LLCD au format
) timbre poste de Pappareil.
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tement du capteur CCD qui, semble-t-il,
n’avait pas suffisamment de données pour
fonctionner correctement.

La figure 2 est un zoom a 400% sur cette
méme image, le bruit CCD est clairement
visible.
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The Gimp dispose d’un fil-
tre trés intéressant pour se débarrasser des
parasites et autres perturbations électro-
niques sur les photos.

Celui-ci est disponible via le menu Filtres-
>Amélioration->Anti-parasites. Une fois
ce menu sélectionné, la fenétre correspon-
dant a la figure 3 s’ouvre.

Vous pouvez y régler le type d’anti-parasi-
tage ainsi que différents éléments avec les-
quels vous devrez jouer, et observer le
résultat sur la zone de prévisualisation.
Avec le bruit CCD, un anti-parasitage adap-
tif et récursif donne généralement de bons
résultats.

En fonction des couleurs et de la luminosi-
té de votre photo, vous devrez régler le
niveau de noir et de blanc de maniere diffé-
rente.

Gardez cependant a Pesprit que plus la
valeur de rayon sera importante, plus votre
image sera floue suite a Papplication du fil-
tte,

La figure 4 donne une idée du résultat qu’il
est possible d’obtenir. Notre bruit CCD a
bien disparu, mais notre image est floue.

Nous devons donc apporter quelques
modifications et traitements complémentai-
res pour compenser 'application du précé-
dent filtre.

Le probléme qui se pose a nous est le sui-
vant : nous venons de supprimer le bruit
CCD en “floutant” Iimage. Si nous appli-
quons un filtre qui crée leffet inverse du
flou (durcissement), nous allons faire réap-

paraitre le bruit CCD.

La solution est théoriquement simple puis-
qu’il suffit de durcir I'image uniquement la
ol un certain contraste est nécessaire.
Ainsi, dans les zones ou le bruit CCD était
le plus visible, I'image restera identique.

La technique qui va étre maintenant expo-
sée est une variante de celle décrite par Eric
Jeschke sur son excellent site.

Commencons par dupliquer Pimage de
départ avec Image->Dupliquer. Mettons
Poriginal dans un coin et travaillons sur la
copie.

Notre premiere tache, la plus délicate, sera
d’obtenir une sélection afin d’y appliquer le
filtre de durcissement. Pour ce faire, nous
allons décomposer I'image en trois suivant
les montants de teinte, de saturation et de
valeut.

Pour ce faire, utilisez le menu Image-
>Mode->Décomposer (cochez la case
TSV). Suite a cette manipulation, vous allez
obtenir trois images en niveau de gris.
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6 figure
Réduisez les fenétres de

teinte et de saturation (ne les fermez pas) et
travaillons sur celle de valeur (figure 5).
Dupliquez cette image et travaillez sur la
copie. Utilisez le menu Filtres->Flou-
>Flou gaussien IIR pour appliquer un léger
flou sur Pimage afin de réduire encore

davantage le bruit CCD présent.

Nous allons ensuite chercher a détecter les
bords dans I'image. C’est, en effet, dans

C%/ ces zones que le contraste est le plus
e e important, et donc la que nous devrons
2 durcir 'image.
Pour détecter les bords, rien de plus sim-
ple : nous utilisons le menu Filtres-
>Détection de bord...->Bord (figure 6).
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Une quantité entre 5 et 7 est
habituellement correcte pour une photo
peu dense. Le résultat est des plus étranges,
mais parfaitement nécessaire (figure 7).
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Les parties claires de I'image obtenue
deviendront, plus tard, notre zone de sélec-
tion. Nous devons rendre ces zones claires
plus grandes et plus franches.

Blligezame

C

S

o sortie : |0

-

Pour jouer sur la taille des zones claires et
obscures d’une image en niveau de gris, et
augmenter le contraste entre elles, nous
devons manipuler les niveaux.

Utilisez Images >Couleurs-
>Niveau et déplacez la poignée blanche (a
droite) pour obtenir une image plus nette

(figure 8).

Vos actions sont directement répercutées
sur la fenétre d’image.
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Essayez d’obtenir une image plus nette
comme la figure 9, qui n’est pas sans rap-
peler ces ceuvres dessinées a I'aide d’une
pointe ou d’une lame sur des plaques en
verre noircies a la chandelle.

Si vous étes satisfait du résultat, sélection-
nez lensemble de I'image (CTRL+A) et

copiez-la (CTRLA+C).

Revenez maintenant sur la fenétre de
Valeur de départ. Dans la fenétre des
Calques, activez 'onglet des canaux et ajou-
tez-en un a aide du bouton au bas de la
feneétre.
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Assurez-vous que ce nouveau canal est actif
et collez le contenu du presse-papier
(CTRL+V) comme sur la figure 10.
Utilisez enfin le bouton de sélection pour
créer une sélection a partir du nouveau

canal (figure 11).

Et voila, notre zone de durcissement est
active et préte a 'emploi. Durcissons donc

§32, 530 lTSansTm‘e-SS 0 (niveaux de gns) S0%

gaiement en utilisant le menu Filtres-
>Amélioration->Enlever le relief...

Les valeurs de parametres en figure 12
devraient faire I'affaire dans la plupart des
cas.

Le changement n’est quasiment pas visible
a I'eil nu et c’est parfaitement normal.

Réglage des paramétres

Rayon : [___] [1.0 ik

Quantité : | BERE [2.00 -

Seuil: [ 0 -
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Nous ne travaillons, en
effet, que sur une partie
minime de 'image, et sut-
tout, nous agissons umni-
quement sur Valeur.

I1 est maintenant temps de
J réassembler notre image et
/ donc réutiliser les fenétres
Teinte et Saturation.

Sur la fenétre de Valeur modifiée,
utilisez le menu Image->Mode-
>Compose (ce menu n’est actif
que sur une image en niveau de
gris).

La fenétre en figure 13 apparait a
Iécran. Assurez-vous que TSV
soit coché et réunissez les diffé-
rentes composantes (prenez garde
a ne pas choisir de mauvaises fene-

vesapheles

- - tres, en particulier si vous avez fait un cer-
Composer canaux .  Représentations de canaux ; 5 .
tain nombre d’essais).
RVB . . i
7 - ccd-teinte.xcf-36/F ond : . )
Hue: = Une fois la recomposition effectuée, on

voit clairement la différence (figure 14).

RVB&
= Saturation: .ccd-saturaﬁon‘xcf-aHFond =

A TSV Nous avons grandement réduit le bruit
¢ 1 SansTitre-35/valeur = CCD tout en conservant les contours et la
netteté des zones importantes de 'image.
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Un grand
classique

es yeux rouges | Tout le monde a,
un jour ou un autre, vu les effets
d’un flash ou d’une source lumi-
neuse intense sur notre regard : 'ceil semble
devenir lumineux et éclairé de lintérieur
d’une lueur rougeatre.

les yeux

provoquer Papparition de yeux rouges. En
effet, la rétine n’est pas la seule en cause, car
au fond de I'eeil, dans I'axe de la pupille, se
trouve la zone macila lutea qui présente une
trés importante concentration de photoré-
cepteurs. Cette zone est rouge et tres réflé-
chissante.

Le probleme vient de la morphologle de
Ieeil. Celui-ci est, en effet, composé d’un
globe transparent. La partie visible de ce
globe oculaire est composée de la pupille (le
point noir), iris (qui donne la couleur a
I'ceil), le cristallin (pour la mise au point) et
la cornée, qui recouvre le tout.

A Parriére de I’ceil se trouve la rétine. Celle-
ci est, en quelque sorte, votre capteur CCD.
Autant vous dire de suite que les fabricants
d’appareils photo ne sont pas préts d’obte-
nir en électronique la sensibilité de la rétine,
ni sa résolution. La rétine est un tapis de
capteurs de lumicre. Pour fonctionner, ce
tapis doit étre alimenté en permanence. La
rétine est donc tapissée également de
milliers de vaisseaux sanguins.

Lotsqu’une source lumineuse intense éclai-
re le visage, la lumicre passe dans I'ceil par
la pupille, puis le cristallin et frappe la réti-
ne. La lumiére étant intense mais breve, la
rétine nest pas endommagée, mais celle-ci
réfléchit une partie de la lumiére en la colo-

rant en rouge, Ainsi, sur la photo prise a
cet instant prcc1s la pupﬂle ne semble plus

nolre comme a ’habitude mais rouge et
' Meme un flash modeste peut

1

Leq fabrlcants d apparells phot() (argen-

tiques ou numériques) ont mis en place des
systémes anti yeux rouges dans leur maté-
riel. 11 s’agit, la plupart du temps, de déclen-
cher plusieurs fois le flash trés rapidement
avant la véritable prise de vue.

Le flash éclaire P'ceil du sujet, qui réagit en
réduisant la pupille. Moins de lumiére entre
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dans Pceil, et moins en ressort. L'effet est
réduit. On notera au passage que l’astuce
que doit trouver le fabricant est un juste
équilibre entre trop de flash, et le sujet
détournerait le regard, et pas assez, le sujet
aurait toujours les yeux rouges. Bien str,
cela. ne fonctionne pas toujours.
“Flashouiller” le sujet avant de prendre la
photo est une chose possible si on dispose
du temps nécessaire (portraits, poses, etc.).

Dans le cas de photos d’anniversaire ou
d’un événement quelconque de ce type, le
temps de “flashouiller” et la scéne est diffé-
rente. Voila pourquoi tout le monde s’est
jeté dans la bataille. On trouve des stylos
feutres permettant de corriger les yeux rou-
ges sur les photos papier, des astuces par
dizaines pour la correction via des logiciels
et méme, des logiciels spécialisés dans la
correction des yeux rouges (si, si). En
réalité, la correction des fameux yeux rou-
ges est une manipulation trés simple. Mais,
comme nous allons le voir, plusieurs tech-
niques existent et donnent plus ou moins
les mémes résultats.

Au boulot
Toutes les photos montrant des personnes
ayant des yeux rouges ne sont pas équiva-
lentes. Nous avons premiérement le cas de
la figure 1 (avec un zoom en 2). Ici, 'ceil est
grand ouvert (c’est 'effet camembert :) et
on distingue clairement le pourtour de la
pupille. Le travail en sera grandement sim-
plifié. Nous verrons ensuite que d’autres
nhotos présentent également effet yeux
108s mais aveg un’ il mi-clos, ce qui est
siblen lus problématique.

ref2.
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Quelle que soit la méthode, la premicre
chose a faire est de sélectionner la zone a
traiter. Il est, en effet, hors de question de
retirer du rouge, modifier une
teinte ou appliquer un filtre 2

I’ensemble de limage. La
méthode la plus simple, et

aussi la plus efficace pour ce
premier exemple, est loutil
de sélection elliptique.

La pupille est bien ronde et
clairement définie. Nous
“zoomons”’ donc de manie-
re importante sur I'image et
sélectionnons la zone de la
pupille comme en figure 3.

] A oy i e e

Nous procédons de méme
avec lautre il en s’assurant
de conserver la premicre a figure
sélection (touche Maj).

Nous utilisons ensuite le menu Selection-
>Enregistrer dans un canal afin de créer un
canal supplémentaire qui nous servira a
adoucir la sélection. Dans la fenétre des
calques, a l'onglet Canaux, nous avons
notre nouveau canal (figure 4), que nous
nous empressons d’afficher (figure 5).
Nous annulons la sélection, puis appli-
quons un flou gaussien de quelques pixels.

Notre canal représente la sélection. Toutes
les parties blanches du canal représentent la
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sélection, les parties noires la “non-
sélection”. En appliquant un flou
sur le canal, nous rendons moins
dutre la séparation entre blanc et
noir, et de ce fait, nous adoucissons
la sélection. Une telle sélection n’a
donc pas de bordure franche et nette.
Pour vous en convaincre, il suffit d’a-
jouter un calque blanc a I'image tout en
laissant la visualisation du canal : :

Mais revenons a nos moutons et désacti-
vons l'affichage du canal et transformons-
le, par la méme occasion, en sélection.
Nous avons maintenant de quoi travailler.
@«44 mé:i%

Utlisez le menu Image->Couleur->Teinte
et saturation. Une boite de dialogue appa-
rait, permettant de modifier les trois ¢lé-
ments (TSV : teinte, saturation, valeur). Il
nous suffit ensuite de jouer sur la teinte
pour éliminer la composante rouge et
redonner un regard plus “normal” au gentil
dévoreur de fromage (en figure 7).
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la teinte, nous pouvons désaturer la zone. I
s’agit tout simplement de mettre a 0 la
valeur de saturation de chaque pixel de la
sélecton. Pour ce faire, passez dans le
menu Image->Couleur->Désaturer. Le
résultat est légerement différent (fi 8)
et pour certaines photos, on préférera cette
technique moins violente, et surtout plus
rapide.

S

Teints- Sairabon
Luminoss Contraste
oun

Posteriser
o
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Pour lheure nous avons travaillé directe-
ment sur 'image mais nous pourrions la
laisser intacte et faire usage d’autres fonc-
tionnalités de Gimp. Puisque nous avons
notre sélection enregistrée, nous pouvons
nous permettre toutes sortes de manipula-
tions. Commencez par dupliquer votre
calque et activer celui qui est le plus en
avant. Dans la fenétre des Calques, cliquez
avec le bouton droit de la souris sut ce det-
nier. Un menu apparait dans lequel vous
devrez choisir Ajouter un masque de
c"dque Dans Ia fenetre qui s’affiche, choi-
sissez Noir (figure 9). Notre masque n’au-

ra donc, pour lmstant, aucun effet.
Récupérons ensuite la sélection dans I'on-
glet des canaux et réactivons ensuite le
masque noi.

Initialiser le masque de calque a:

+ Blanc (opacité compléte)

~ Moir (transparence totale)

« Canal alpha du calgue

I Valider ] Annuler |
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Enfin, remplissons cette sélection de blanc.
A présent, nous avons deux calques et le
premier est en grande partie masqué (figu-
re 10). Seules les pupilles de ce calque sont
visibles. Il ne nous reste donc plus qu’a acti-
ver le calque en question (et non le masque
de ce calque) pour quelques manipulations.
Nous pouvons, par exemple, désaturer I'i-
mage puis jouer avec les contrastes et la
luminosité pour améliorer le rendu des
pupilles devenues grises (figure 11). On
peut ensuite, également, appliquer un tres

, 579 [yet00 (RVE) 200%
m figure

léger flou gaussien pour contrebalancer le
durcissement du reflet blanc provoqué par
le changement de contraste. La figure 12
montre P'ceil sur la gauche avec un flou de 2
pixels, et celui sur la droite sans ce flou.
Quelle que soit la technique, le résultat final
(figure 13) est toujours moins inquiétant

que Poriginal. Nous venons de voir que cer-
taines photos sont faciles a retoucher, mais
ce n'est pas le cas pour d’autres. Si nous
prenons, par exemple, la figure 14 (avec un
zoom en 15), il est évi-
dent que la sélection
sera moins évidente.
Cependant, une sélec-
tion circulaire, une
création de canal et une
retouche de ce dernier
via des sélections par
courbes de Bézier
reglent le probléme.
[ utilisation des
canaux n’est souvent
pas instinctive pour
des travaux simples L —
comme les yeux rou- @ figure
ges. Il s’agit pourtant

d’une fonctionnalité

parfaitement adaptée, pensez-y.

Concluons cet article avec la destruction
d’un mythe : les yeux rouges ne sont pas
toujours rouges. Pour
preuve, la figure 16
montre une créature qui
semble  sortit  d’une
dimension maléfique. En
réalité, ce félidé est gentil
comme tout, mais le
flash lui donne un regard
de démon. 1l a des yeux
rouges... verts
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omment donner de la valeur a I’élé-
ment principal d’une scéne ? 11 suf-
fit de le rendre plus visible et, pour
cela, de rendre lenvironnement moins
remarquable. Cet article concerne la retou-
che d’une photo, mais sachez que ce genre
de technique est souvent utilisée en 3D.

La premiére étape consistera a séparer I'élé-
ment devant étre plus visible (la fleur du
reste de I'image). Une sélection a la baguet-
te magique est ici idéale (figure 1). 11 faut
avouer que le contraste entre le blanc des
pétales et le vert sombre du feuillage s’y
préte particulicrement.

Enreg,

I en pholo, son arrie
ion uQ la profondeur de cha
ymp originale esl gé

S
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En effet, les calculs nécessaires au rendu de
la profondeur de champ sont trés lourds.
Les artistes préferent donc calculer une
image sans cet effet et I'ajouter via un logi-
ciel de retouche par la suite.

elfeltouchezavospheles

ez

Pour illustrer cet article, nous utiliserons
une photographie quasi idéale. Il s’agit
d’une fleur blanche sur un parterre de
teuillage vert.
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Une fois la sélection faite, nous nous
empressons de la transformer en canal.

Nous masquons ensuite le calque de I'ima="sjjte
ge originale et affichons le canal (figur AL

Nous pouvons ainsi aisément suppmme :
éléments centraux de la fleur a 1’a1de
lasso et de la gomme




Nous obtenons un masque de la fleur (fig-
ure 3). Celui-ci s’adapte parfaitement 2
notre photo si nous affichons le canal et le
calque avec la photo (figure 4).

Nous pouvons des lors transformer le canal
en sélection, dupliquer notre calque d’ima-
ge, ajouter un masque noir sur le calque
supérieur, activer ce dernier et remplir la
sélection de blanc.

Aprés toutes ces manipulations, si nous

masquons le calque inférieur, nous ne
voyons que la fleur (figure 5). Clest
dailleurs 1a tout P'intérét des masques de
calques.

Calques ] Canaux ' Chemins I

Mode : Normal

Opacité : |

=) l _| Garder trans.

Nous avons, a présent, deux calques (figu-
re 6). Le calque supérieur nous permettra
de conserver la fleur nette et intacte, et
nous allons simuler une profondeur de
champ plus réduite (en faisant un flou) a
I'aide du calque inférieur.

Désactivez I'affichage du calque supérieur
et activez 'autre. Lia sélection qui nous a
permis de remplir de blanc le masque de
calque précédemment est normalement
toujours présente. Si ce n'est pas le cas,
récupérez la sélection depuis le canal.

Nous allons maintenant supprimer la fleur
du calque inférieur. Pour cela, nous allons
effacer le contenu de la sélection (et non la
sélection elle-méme). Cela nous donne un
résultat comme la figure 7.
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En effacant le contenu et non la
sélection, nous conservons cette
derniére pour DPétape suivante

apphquer un flou gau@qlen impot-
tant aptes avoir inversé la sélection.

Le résultat correspond a la figure 8.
Pourquoi avons-nous supprimé un
élément de I'image puisque nous dispo-
sons d’une version nette de la fleur seule ?

halo lumineux autour de la fleur.

L’avantage de supprimer I'élément en ques-
tion est double. Nous souhaitons attirer le
regard sur la fleur en dévalorisant le feuilla-
ge. Pour ce faire, nous jouons sur la netteté

des deux éléments.

SaNeTIve-4 0 (RV) 50%

Q flgure

C’est bien simple, en appliquant un flou
important sur Iimage comptrenant encore
la fleur, le contraste entre celle-ci et le reste
de image aurait joué en notre défaveur. En
effet, le blanc des pétales se serait mélangé
avec le vert sombre du feuillage en arricre-
plan. Nous aurions obtenu une sorte de

Calques I Canaux l Chemins '

Mode :  Normal __IJ _| Garder trans.

Opacité : [ —__]100.0

3% Copie de Calgue Copié

Calgue Copié

® - Nouveau calgue

Mais rien ne nous empéche d’accentuer
encore davantage la différence en jouant
sur le contraste. La suppression de la sélec-
tion nous permet d’ajouter un calque plus
inférieur entiérement noir (figure 9 et 10).
Celui-ci appottera une note sombre a la
lisiere du calque de feuillage. En affichant a
nouveau tous les calques, nous obtenons
une image nette et contrastée ou I’élément
le plus important est véritablement mis en
valeur (figure 11 et 12).

SansTie 4 0 (AVE) 50%

.‘ figure




Plus de perspective
Jouer sur la profondeur du champ n’est pas
qu'une affaire de mise en valeur d'un élé-
ment. Cela permet également de jouer sur
la perspective de I'image, et éventuellement
d’agrandir les distances entre les objets
d’une photo. Si nous considérons I'image
en figure 13, on constate que le sommet du
sapin est presque net. Ceci pourra laisser
entendre qu’il s’agit d’un petit sapin.

Bref, plus nous allons vers le bas de I'ima-
ge, plus la photo est nette.

Calgues | Canaux | Chemins

Mode :  Normal _.Ji _1 Garder trans.
1100.0

Opacité : |

Ajouter de la perspective est ici un jeu d’en-
fant. Il nous suffit en effet de dupliquer le
calque original et d’appliquer un flou sur le
calque inférieur (figure 14). Nous avons
alors deux versions de la photo et il ne nous
reste plus qu’a définir une transition.

En affichant tous les calques (figure 16),
nous obtenons 'effet souhaité (figure 17).
Il va de sol que si 'arriére-plan se trouve en
bas, le dégradé
devra ctie
appliqué dans
la direction
inverse.

Le taux de
flou est égale-
ment impot-
tant afin de
trouver un

; . équilibre entre
Le calque net étant en haut, nous allons lui trop deffet et

ajouter un masque de calque et y appliquer trop peu. Un
a, dégradé de haut en bas, du noir vers le g1, trop
. Ce dégradé appliqué aun {1, portant

dif€ que, de haut en bas,  jecrédibilise-

s rait le tésultat
ueou est le masque.  fnal
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orsque vous prenez une photo, il est
toujours possible qu’un élément

{ Ty perturbateur soit présent sur 'image

/ () alors qu’il n’était pas prévu a lorigine. La
. == retouche, utilisant diverses techniques, pet-
&) met d’éliminer ce type d’éléments.

L=

Cependant, il n’est pas toujours nécessaire

sélection.

ces. Un guide est une ligne (horizontale ou
verticale) magnétique. Cette ligne, qui ne
fait pas partie de 'image, posséde la capaci-
té d’attirer le pointeur de la souris en fonc-
tion des outils utilisés. Il est clair qu’ici, le
but est d’utiliser les guides avec un outil de

d’en arriver 1a. Le sacrifice d’une partie de
image est parfois plus payant.

Un cas typique est la présence d’un élément
d’avant-plan dans le champ de la photo.
Vous ne l'aviez pas vu au départ, mais un
objet se trouvant tout proche de vous se
distingue sur la photo comme en figure 1.
Cette lunette arriére de voiture n’était mani-
festement pas prévue dans cette photo. lci,
nous pouvons sacrifier une partie de I'ima-
ge et couper sur la gauche et en bas de Ia
photo. Quelle que soit la maniére ou la rai-
son pour laquelle vous allez recadrer votre
image, je vous conseille trés fermement d’u-
tiliser les guides. Ils sont tres simples d’uti-
lisation et peuvent rendre de grands servi-
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Pour placer un guide, cliquez simplement
sur la réglette, maintenez le bouton de la
souris appuyé et déplacez le pointeur sur
Pimage. Un guide suivra vos mouvements
jusquau relaichement du bouton de la
souris. Vous pourrez déplacer les guides a
souhait en utilisant Poutil de déplacement.
En approchant le pointeur sur un guide, le

pointeur se transforme et le guide passedu.

bleu au rouge. g

Sur la fig 2, nous avons placé deux gui
des nous permettant de nous repérer. Not
voyons claitement les morceaux'd’image a
sacrifier et mous pouvons évaluer les

s P




“couts” de I'opération. Nous ne le voyons
pas ici, mais il est de bon ton de s’assurer,
sur toutes les lignes que forment les guides,
que nous n’allons pas couper une partie
importante de la photo. Cette remarque
est particulierement importante lorsque
vous “zoomez” sur 'image pour placer les
guides.
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I ne nous reste plus qu'a faire notre
sélection rectangulaire suivant les guides
(figure 3) et de copier la sélection. Une fois
la sélection dans le presse-papiers, nous
utilisons le menu Edition->Copier en tant
que Nouveau. Ainsi, le contenu du
presse-papiers deviendra une nouvelle
image (figure 4). En définissant un
raccourci pour ce menu, cette méthode
devient la plus rapide pour obtenir une
version recadrée d’une image.

Jouez sur la taille des calgues

Je désignerai la premiere méthode que nous
venons de voir comme étant destructive.
En effet, bien que nous obtenions une nou-

velle fenétre image en laissant I'ancienne
intacte, si nous nous trompons, nous
devons tout refaire (guides, sélection,
copie). 11 est possible d’utiliser une autre
technique, moins destructive, mais nécessi-
tant sans doute plus de mémoire.

Pour comprendre le fonctionnement de
cette technique aisément, il faut connaitre le
fonctionnement des calques. Vous avez déja
sans doute utilisé les calques pour vos
manipulations dans The Gimp, mais avez-
vous déja pensé a les utiliser avec une taille
différente de celle de I'image ?

Le terme image dans The Gimp désigne la
fenétre image et son contenu. Il s’agit du
résultat final découlant de I'empilement des
calques. Certaines manipulations concer-
nent l'image, comme le changement de
mode par exemple. D’autres concernent le
calque actif, comme la plupart des filtres
(flou, etc.) et des opérations sur les couleurs
(désaturation, contraste, etc.).

=
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Nous pouvons alors en déduire qu’une
image d’une taille donnée peut utiliser des
calques plus petits ou plus grands. Dans le
premier cas, le calque apparaitra avec une
bordure jaune dans I'image (figure 5).
L’avantage dans l'utilisation d’un cadre de
taille plus réduite que celle de I'image est de
pouvoir faire des déplacements et appliquer
des filtres sans sélection préalable. Un flou
gaussien, pat exemple, sur le calque blanc
de la figure 5, ne donnera pas un recta
flou. Certains Scripts-Fu ou filtre
des calques de taille différente dé
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vous est également possible de spé-
cifier la taille d’un calque a sa créa-
tion dans la fenétre des calques

(figure 6).

Nom du calque : [Nouveau calque

Largeur du calque : 12048 =
Hauteur : |[EER |- px =
Type de remplissage de calgue

« Premier plan

« Ariére-plan

+ Blanc

« Transparent

l valider | Annuter |

Les calques plus grands que I'image, quant
a eux, nous permettent un recadrement de
I'image dynamique. Entendez par la que 1i-
mage (résultat de 'empilement des calques)
aura une taille inférieure 2 la taille du calque.
Cependant, toute les parties qui dépassent
ne sont pas perdues.

ssBholes

=
=
n

L

[icnz888 jpg-3 0 (V) 30%

o figure
Tallle

Largeur d'origing - 2048
Hauteur : 1536
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Nouvelle largeur
Hauteur

Facteur d'échelle X

Si nous prenom en guise d’exemple I'image
e 7, il est évident qu’il nous est
nécessaire de faire quelque chose. La photo
est trés mal cadrée et nous allons utiliser la
“technique des calques” pour corriger le
probléme. Pour ce faire nous utilisons le
menu Image->Taille du canevas. Une
fenetre (f 8) apparait alors, nous
permettant de spécifier la nouvelle taille
d’image et de placer le ou les calque(s) en
conséquence.

Ceci peut paraitre un peu aléatoire, mais en
réalité, tout ce que vous devez renseigner
dans cette fenétre c’est la taille de 'image.
Cette taille pourra étre déterminée par une
sélection, le placement de guides ou encore
la mesure a I'aide de P'outil du méme nom.
Le placement n’est pas un facteur impot-
tant si vous n’avez qu’un calque dans votre
image. En revanche, si vous possédez plu-
sieurs calques, il ne faudra pas oublier de
sélectionner pour un déplacement groupé.

Nous obtenons, suite a Popération, une
image comme celle donnée en ire 9.
Comme vous pouvez le voir, 'image est
pleinement affichée (absence d’ascenseur)
et on pourrait croire que I'image a été
“rognée”. Mais il n’en est rien. En faisant
un zoom arriere, on remarque que le calque
(bordure jaune) est d’une taille bien plus
importante que ce qu’il nous était permis de
voir (figure 10).
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@ figure

En utilisant ensuite 'outil de déplacement,

nous pouvons déplacer le calque dans I einta

fenétre (figure 11). i

L’image, au sens “gimpesque”du ter
devient une sorte de pochoit nous. permet-
tant de définit la partie de calque que nous
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souhaitons voir. Bien que ce genre de fonc-
tionnalité soit tres pratique pour le recadra-
ge, gardez a lesprit que la mémoire
consommée par ces données est aussi
importante qu’avec une image de la taille du
calque. L’utilisation d’une applet ou d’une
application dockable permettant de suivre la
consommation mémoire est recommandée.

Un certain nombre d’opérations sont per-
mises 2 partit du moment ou l'on travaille
de la sorte avec les calques. En cliquant
avec le bouton droit de la souris sur le
calque dans la fenétre des Calques et
Canaux, vous pourrez choisir entre plu-
sieurs entrées dans le menu :

@ Taille de bord du calque : Fait apparaitre
une fenétre vous permettant d’ajuster la
taille du calque (figure 12). Attention, il s’a-
git de rogner les bordures de maniére défi-

nitive cette fois.

Taille
Largeur d'origine : 2048
Hauteur : 1536

Nouvelle largeur :

IBUU
Hauteur :
[___.._._

px —

8

Facteur d'échelle X : |0.3906

X |0.3906

Décalage
x:|-rma S

Y |-444 7‘; %
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® Mettre aux dimensions de I'image : Cette
opération permet de considérer la partie de
calque visible comme la

S ai
seule a conserver. On Sy

rogne automatique-

ment tout ce qui se

trouve autout.

® Redimensionner le
calque : Il s’agit de I'o-
pération équivalente au

menu Image->Echelle

MNouvelle largeur :

Hauteur :

Facteur d'échelle X :

Largeur d'origine : 2048
Hauteur : 1536
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1.0000

¥ :11.0000
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de I'image. Il s’agit non
de

calque, mais de spéci-

@ figure

fier une nouvelle taille et ré-échantillonner

plus le

rogner

Poriginal en conséquence (f

Toutes ces fonctions vous permettront d’a-
juster et d’affiner le trecadrage de votre
photo. Travailler directe-
ment avec un ou deux
calques supplémentaires
peut également étre une
source de facilité.

En effet, si vous avez
déja prévu de placer une
bordure ou un cadre 2 la
photo, définissez-les dés
que vous étes fixé sur le
format 14).
Ainsi, vous ne travaille-
rez plus que sur le
calque photo avec,
ditectement, une vue sut

le résultat final (fig

14b).

(figure

Image ﬁ dscn2589.jpg-3

Calques ! Canaux ‘ Chemins I

Mode :  Normal _J! _| Garder trans.

Opacité : [
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otre appateil photo fait son travail

du mieux qu’il peut.

Malheureusement, il ne 9’agit tout
au plus, que d’un assemblage mécanique
et/ou électronique bien loin d’étre aussi
performant que la vision humaine.

de voS photos

Partant de cette constatation, comment
pourrait-on étre sur que la couleur prise par
Pappateil photo sera la vraie couleur de
I'objet ?

Quelle différence y a-t-il entre la lumiére du
jour et la lumiére de ma lampe ? Existe-t-il

Cel article 8 pour but de vous donner les bases concernant Ia théorie

des couleurs el Ia pholographie. L'objet second de cet article sera également
d'expliquer une verité simple mais pas visiment évidente : une image brute
venant de I'sppareil pholo n'est pas ulilisable telle quelle !

Ainsi, il pourra se tromper en prenant vos
photos. Cela arrive parfois lorsqu’il s’agit de
la netteté ou de la clarté, et presque systé-
matiquement lorsqu’il s’agit de la couleur...

Notion de

température des couleurs

Sans doute ne ’avez-vous jamais remarqué,
les couleurs ont une certaine température. 11
ne s’agit bien str pas d’une température au
sens “chaleur” du terme ou plutot, il ne s’a-
git pas de cela précisément. Nous allons
détailler un peu ce rapport entre lumiere,
couleur et température. Tout commence
avec une constatation relativement simple :
une couleur donnée et fixe, éclairée par
la lumiére du jour semble davantage bleutée
que la méme couleur éclairée avec
une lampe. La lampe donne un aspect plus
jaunatre a la couleur.

un moyen poufr savoir comment paraitra
une couleur donnée selon Déclairage ?
Notre simple petite constatation semble
devenir un probléme plutot épineux.

Heureusement pour nous, les physiciens
ont trouvé une solution grace a un systeme
qu’ils utilisent. Le principe est le suivant :
un objet appelé corps noir et fait d’une
maticre idéale, lorsqu’il est chauffé a une
certaine température, émet une certaine
couleur. Ce corps noir réagit comme toute
matiete : lorsqu’il est chauffé, il commence
a émettre de la lumiére de la méme maniere
que le fer, chauffé, émet une couleur rouge
a 800°C, jaune vers 1000°C et blanc 2
1500°C et au-dela. La seule différence
avec le corps noir idéal c’est qu’il est la
référence.
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Les températures de couleurs sont données
en degrés Kelvin (notées °K ou K). Le
degré Kelvin utilise la méme mesure que le
degré Celsius qui nous permet de mesurer
la température de notre maison. Mais il s’a-
git d’'un degré absolu puisqu’il n’y a pas de
température négative. Le zéro degré Kelvin
équivaut a -273.6 degrés Celsius. Rien d’¢-
tonnant qu’il ne fasse pas trop chaud a
295°K dans votre salon :) Par couleur de la
lumiére émise il faut comprendre “mélange
de couleurs”. Si nous reprenons I'exemple
du fer chauffé, rouge est une couleur, jaune
aussi, mais le blanc n’en est pas une, c’est
un mélange de couleurs.

Nous n’allons pas jouer sur les mots ici,
mais c’est une notion qu’il faut garder a
Pesprit : la température de couleur d’une
lumiére n’est pas la couleur de la lumicre en
question. La température de couleur donne
une répartition du spectre de couleur en
fonction de longueur d’onde. Comme le
montrent les illustrations sur ces pages, une
lumiere d’environ 5400 a 5500 °K est com-
posée uniformément en radiations de lon-
gueur d’onde différentes.

Une lumiere de plus basse température sera
plus riche en onde plus longue et sera “plus
rouge”. Inversement, un éclairage avec une
lumiére d’'une température plus élevée sera
plus riche en bleu et violet. Pour asseoir ces
notions, pour I’heure relativement abstrai-
tes, voici quelques exemples :

® La lumiere du soleil a une température de
couleur d’environ 5600°K en moyenne.
Comprenez par la qu’en chauffant notre
corps noir a cette température, il émettra la
méme lumiere et s’il éclaire une couleur, elle
aura le méme aspect qu’a la lumiere d’un
aprées-midi d’aoGt. En raison de notre
atmosphere, la température de la lumiere
recue peut varier de 4000°K (temps cou-
vert) 2 11000°K (temps clair en haute mon-
tagne).

) lumiére émise-par les lampes de stu-

X

dto. (amsflingstene) ont une tempéra-
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® Les lampes a décharge HMI essaient
d’arriver a une température égale a celle
d’un éclairage solaire, 5600°K donc.

® Une lampe halogene émet une lumiére
d’une température de couleur d’environ

3000°K (pour 500 Watts).

® Une ampoule a filament de 40 Watts
émet une lumiere de quelques 2200°K.

® Un tube fluorescent n’a pas de tempéra-
ture donnée. Tout dépend de ses spécifica-
tions et de son niveau d’usure. Les architec-
tes d’intérieur choisissent 'un ou l'autre
modcle de tube en fonction de sa tempéra-
ture de couleur. Un choix judicieux pourra
apporter tout le confort a un bureau, alors
qu’un mauvais choix peut provoquer une
véritable géne.

® |a lumicre d’une flamme a une tempéra-
ture de couleur avoisinant les 1000°K.

On voit alors clairement que le type d’éclai-
rage influe directement sur la couleur des
objets et sujets que vous prenez en photo.

La notion de lumiére au sens “soutrce lumi-
neuse blanche” n’existe presque pas en
photo et vous comprendrez maintenant
qu’une photo d’intérieur ne peut étre utili-
sée comme une photo d’extérieur car votre
appareil ne sait pas quel type de lumiere
éclaire la scene.

Et les images alors ?

Les photographes professionnels travaillant
en extérieur ou sous un éclairage partielle-
ment incontrolable utilisent des filtres a
placer devant 'objectif.

Le choix du filtre est fait en fonction de la
température de la lumiére qui frappe le
sujet. Cette température est mesurée par un
thermocolotrimeétre.

Les appareils numériques d’entrée a haut de
gamme possedent des modes pré-enregis-

trés permettant de jouer sur la température,,
de couleur qui remplacent, en/gue S

sorte, les filtres. 4
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Les photos en figures 1 et 2 ont été
ptises avec le méme appareil a
quelques secondes d’intervalle, la
premiere en “tout automatique” et
la seconde avec un pré-réglage
“coucher de soleil”.

Toutes les photos que vous obtenez
d’un appareil photo (numérique ou
argentique) nécessitent une retouche en ter-
mes de couleur et de température de cou-

Jj

:% leur. Comme vous pouvez le voir sur les
deux figures citées, la simple utilisation d’un

réglage et tout change.

Comment déterminer alors le moment ou
la photo a été prise ? La figure 2 donne

au pour le o212

C’est ce type d’impression ou de perception
de I'image que nous pouvons ainsi changer
et ce, dans le sens de la vérité ou non.

Le meilleur outl permettant de jouer sur la
température de couleur est sans ’ombre
d’un doute celui permettant la rotation des
couleurs.

50 (HVE) 30%

La figure 3 montre une image brute prove-
nant de 'appareil photo numérique. Aucun
filtre spécifique n’a été utilisé mais cette
photo est vraiment trop rouge.

Voila ce qui artive lorsqu’on visite les cha-
teaux alsaciens un peu trop tard en hiver.
Nous allons pouvoir corriger cela.

Nous utilisons le menu Image->Couleur-
>Rotation de la carte des couleurs (figure
4). Dans la fenétre qui se présente a nous,
nous pouvons spécifier la maniere dont la
rotation de la carte des couleurs doit fonc-
tionner. Dans le cercle supérieur, nous spé-
cifions lorigine chromatique des points 2a
changer. Dans le cercle inférieur, nous spé-
cifions la destination.

Principaie I Diverses |

Original Depuls

LY Passer en mode horaire
[y Changer 'ordre des lignes,
£)  Toutsélectionner

Depuls [18871 = radipi Vers [0.2843 = rad/pi

43 Passer en mode horaire
bﬂ Changer 'ordre des lignes
£ Toutsélectionner

Deputs {01358 =5 radipi Vers [02765 = radipl
Valider Annuler
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Ici, notre image est trop rouge. Nous déci-
dons donc de prendre les pixels a forte
teneur en teinte de orange a rouge, et de
réduire Pespace chromatique en Porientant
davantage vers le jaune.

Une fois la manipulation terminée, le résul-
tat de Popération se voit clairement (figure
5).

Un autre exemple est donné en figure 6. Il
s’agit d’'un composant électronique pris en
mode macro. Pour éclairer la scéne, une
simple lampe de bureau a été utilisée.

La lumiere émise par 'ampoule 12V est
d’une température de couleur incontesta-
blement basse. Le résultat est parlant, la
photo est tout simplement jaune orangg.

Nous utilisons alors la méme technique
avec loutil de rotation de la carte de cou-
leurs pour obtenir une image plus bleutée.
Cette dominante bleue est ensuite compen-
sée par un rehaussement de la luminosité et
un abaissement de la saturation de maniére
générale.

La teinte bleue obtenue permet d’avoir une
photo plus “hi-tech” comme si nous avions
utilisé un éclairage halogéne produisant une
lumiére avec une température de couleur
bien plus élevée.

Conclusion

Retoucher les couleurs d’une photo non
pas dans un but artistique mais simplement
technique n’est pas quelque chose auquel
on pense instinctivement.

En effet, si nous reprenons 'exemple du
composant électronique, sans voir l'autre
version, Poriginal semble acceptable, méme
si la lumiere jaune lui donne un drole de
charme.

Ce nest qu’apreés manipulations et essais
divers qu’on peut se rendre compte a quel
point la version corrigée est mieux. La per-
sonne regardant les deux versions au méme
moment déclarera, sans l'ombre d’un
doute, que la photo originale est celle avec
une température de couleur plus élevée.

Traiter systématiquement la couleur des
photos est quelque chose d’important pour
le percu des images. Malheureusement,
comme vous pourrez vous en rendre
compte par vous-méme, aprés quelques
dizaines de minutes a la recherche de la
teinte idéale, notre perception change et la
nouvelle version nous parait de moins en
moins acceptable.

Avec une image dans les tons jaunes, il
devient difficile de discerner si une teinte
bleutée est trop importante ou non. Dans
ce cas, il n’y a qu’une seule solution : arréter
la retouche un moment et recommencer
ensuite, une fois les idées claires.
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¥ aviez-vous que certains appareils
B numériques peuvent prendre des
b’ photos directement en niveau de
gris ?

noir el blanc

Le noir et blanc posséde un charme que la
photo couleur n’aura jamais. Seulement
voila, vous, simple mortel, n’avez pas ce
type d’appareil (heureux soient les utilisa-

A

Sans doute, comme moi, 'surez-vous remarque, les pholos en noir et blanc ont
un peu quelque chose qui les rend magnifiques. A la fois froides car sans
couleur, elles arrivent & faire passer un message d'une maniere

lrés differente d’'une pholo couleur, souvent bien trop riche

pour les yeux. Mais loutes les images en noir el blanc ne se valent pas.

relouchezavospheles

I

C’est tout a fait logique lorsqu’on sait que
les pellicules noir et blanc sont toujours
fabriquées et largement utilisées.
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teurs d’argentiques possédant un bon scan-
ner). La solution est alors simple : il suffit
de prendre vos photos en couleur, de les
transférer sur votre machine et de les
convertir en niveaux de gris.

Erreur | Le “il suffit” n’a rien a faire ici. 1l
n’existe pas une méthode pour cette
conversion mais plusieurs.

Chacune d’elle est souhaitable pour une
image donnée et les autres sont a éviter,
voire a proscrire.

Ajoutons ensuite que le noir et blanc n’est
pas toujours une affaire de gris. Mieux vau-
drait parler de niveau de teinte plutot que
de gris.

En effet, vous avez sans doute déja vu ces
bl
posters tout en nuances de noir et d’une

couleur qui sont tant6t froids, tantotchauds #111& |

selon la couleur utilisée. Nous Vegréns cela
ailleurs dans ce magazine. Pour I'heu




revenons au sujet qui nous préoccupe : les
conversions en niveaux de gtis.

Le changement de mode

Réflexe obligatoire lorsqu’il s’agit de
convertir une image du RVB en niveaux de
gtis, le changement de mode. L.a manipula-
tion est des plus simples.

@ figur

Pour illustrer les conversions, nous nous
baserons sur I'image donnée en figure 1.
Ce sympathique volatile a lair jovial sera
notre cobaye. Pour convertir cette photo en
niveaux de gris, nous utilisons le menu
Image->Mode->Niveaux de gris. L'image
change de mode et les couleurs disparais-
sent (figure 2).

Cette méthode de conversion, bien que ce
soit celle naturellement utilisée et la plus
rapide, n’est pas une bonne solution. En
effet, vous n’avez absolument aucun
contrble sur la conversion puisqu’il s’agit,
apres tout, que d’un changement de mode.

Notez également qu’il vous sera ensuite
possible de revenir en mode RVB par la

Cor0-noirxci-14 0 “SansTitre-6.0 (R

Cela vous sera nécessaire pour légerement
coloriser I'image ou appliquer certains
filtres qui ne fonctionnent qu’avec une
image RVB. Lorsque The Gimp convertit
I'image de RVB en niveaux de gris, les
canaux R (rouge), V (vert) et B (bleu) ne
sont pas traités de la méme maniere.
Certains d’entre eux ont plus de “poids”
dans la conversion afin d’obtenir une image
en niveaux de gris d’un aspect correct.

Vous n’avez cependant aucun contrdle sur
cette répartition qui est “codée en dur”
dans le logiciel.
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La désaturation
Cette fonction met a zéro la valeur
de saturation de chaque pixel de I'i-
mage (figure 3). Selon I'image,
nous pouvons obtenir un résultat
différent.

; Erire les aau:f-f.:
+ RVE
|« TSV
| ~ Trichromie
- Quadrichromie

-« Alpha

Valider Annuler t

Ia désaturation est accessible via le menu
Image->Couleur->Desaturer. La différence
entre une image désaturée et une image
dont le mode a été changé est plus marquée
lorsqu’une couleur particuliére est domi-
nante dans limage. Si celle-ci utilise un
canal particulier, cette différence sera évi-
dente. La figure 3b montre cette différen-
ce sur la photo exemple. L’ensemble du
volatile est brun, gtis, blanc ou noir, et glo-
balement, nous ne petcevons pas la diffé-
rence dans la conversion.
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Cependant, si nous “zoomons” sur I'ceil,
nous pouvons constater que les deux
méthodes de conversion ne se valent pas.

Décomposition

Une image RVB est composée, virtuelle-
ment, de trois images ou calques regrou-
pant les informations sur le volume de
Rouge, de Vert et de Bleu dans I'image fina-
le. The Gimp offre ainsi la possibilité de
séparer ces trois éléments en trois images
différentes en niveaux de gris. Pour décom-
poset de la sorte une image, vous devrez
utiliser le menu Image->Mode-
>Décomposer (figure 4). Vous obtiendrez

BlflgeZx3ine

gri-vertxe-8.0 { grU-rouge x
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ainsi trois fenétres images en niveaux de

s . NOS ANCIENS NUIYIEROS
gris (figure 4b). A vous, ensuite, de choisir
I’i hai ilis
e e SUR NOTRE SITe

tat est différent des deux autres méthodes
car chaque canal posseéde des informations
différentes qui ne sont ni combinées ni
modifiées. 11 est également possible d’utili-
ser une séparation quadrichromique. Dans
ce cas, en lieu et place des fenétres R, V et
B, vous obtiendrez quatre fenétres (figure
5) : Cyan, Magenta, Jaune et Noir. Ce sont
les couleurs utilisées en imprimerie (et aussi
3 un mode qui manque cruellement a The
) Gimp pour entrer dans monde profession-
nel). Pour une séparation CMJN (CMYK ,
en anglais), on utilisera normalement la 2
fenétre du Noir en inversant les couleuts ;
(figure 5b). Vous pouvez également
essayer les autres modes de séparation. Il
est plus que probable que pour certaines
photos, TSV, par exemple, donne de

meilleurs résultats.

Dans tous les cas, le but recherché dans la
conversion couleur vers niveaux de gris est
d’obtenir une photo contrastée et claire.
C’est d’ailleurs la le but de la photo noir et
blanc : arriver 2 montrer quelque chose de
net. Avec une image en noir et blanc, ce
sont les formes et les dégradés qui sont
importants, et non plus le respect des cou-
leurs ou lexactitude des teintes...
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Créer un

Avant de commencer, voici une petite his-
toire pour placer le décor. Ces photos jau-
natres, orangées ou ambres que 'on qualifie
aujourd’hui comme possédant un effet
sépia n'ont jamais été traitées dans un but
artistique.

I1 est amusant de constater avec quelle fer-
veur ledit “effet sépia” est a la mode alors
qu’il s’agissait a I'’époque de stabiliser I'ima-
ge sur le papier. Nallez surtout pas croire
que le fait de faire un effet sépia sur une
image numérique garantira sa durée de vie
sur le disque dur :)
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Les photos de I'époque subissaient ce qu'on
appelle en photographie un virage : “rem-
placer I'image argentique pat une autre
image colorée constituée par une solution
chimique”.

Voila qui n’est pas tres clair. 11 s’agit en réali-

t¢ de remplacer le métal d’origine qui com-
pose la photo par un autre de maniere chi-
mique. Sépia est un des virages qu’il était
nécessaire de faire a ’époque pour garantir
la longévité de la photographie.

Aujourd’hui, les virages sont toujoutrs au
gout du jour mais pour des raisons artis-
tiques. En fonction du fabricant du ou des
produits chimiques et des produits disponi-
bles, le photographe/chimiste pourra choi-
sir différentes teintes allant aujourd’hui du
bleu au rouge en passant par le jaune ou le
marron.

Bien sar, méme en possédant l'un des
meilleurs logiciels de retouche d’image
comme The Gimp, les procédés de virage
(sépia ou autres) auront toujours ce petit
quelque chose qui les rend uniques... Nous
allons simplement faire de notre mieux, ce
qui, avec The Gimp, est déja trés bien.

y
Comme pour les photos de lé‘poque, '
nest pas question de commericét le tray
avec une image couleur. Ce'typerde photo
au teint coloré est le résultat d un traitement




Autre détail important, veillez a élimi-
ner de I'image des objets qui entre-
raient en contradiction avec leffet
recherché. Dans notre exemple, sur la
droite de I'image, nous avons deux
piquets et une corde ( ) qui
manifestement ne seront plus d’é-
poque une fois le travail fini sur I'ima-
ge.

Il serait dommage de passer un petit
bout de temps a créer un bel effet
pour se rendre compte, a la fin, quu-
ne voiture modele année 2002, un feu
tricolore ou un pylone électrique n’a
rien a faire dans une photo sépia.

2, 1307 [[4scnd271 Jpg-2.0 (RVE) 100% I
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sut une photo qui, au départ, est en noir et
blanc.

Le choix de loriginal est important. En
effet, certaines photos sont trop riches et la
conversion en gris les rend trop “fouillis”
pour étre utilisées. Reportez-vous a article
sur la conversion en niveaux de gris pour
trouver la technique qui se préte le mieux 2
la conversion de votre ou vos image(s).

La photo utilisée pour ce premier exemple

est une chapelle bretonne ( ) et la
simple désaturation donne un résultat Fermer Revenir 4 I'ancienne couleur
acceptable.

/r;...1‘7...s....V[J_y.‘1..7“1...y1‘"’°..‘.;r...‘|y‘. 

Voici donc notre image en
niveaux de gris ( s
corrigée et préte a 'emploi.
Nous allons tout d’abord
ajouter un nouveau calque
blanc en premier plan et
remplir celui-ci uniformé-
ment d’une couleur marron

( )-

Ne choisissez pas cette cou-
leur trop foncée ou trop
claire. Dans l'exemple ci-
présent nous avons un
répartition RGB de 150, 86
et 5. St le remplis
donne du gris
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place de la couleur choisie, c’est que
vous étes trés certainement en
mode “niveaux de gris” suite a la
conversion. Repassez alors en RVB.

Suite au remplissage du calque supé-
tieur, vous ne voyez plus 'image ori-
ginale. Passez alors ce calque en mode
“Couleur” et vous obtiendrez une combi-

naison des deux calques ( .
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Ce mode utilise la notion de légereté d’une
couleur. Ce mode de calque vous permet de

coloriser “violemment” une image en utili-
sant une couleur flamboyante. II est préfé-
rable d’utiliser ce mode de calque mais il y a
d’autres possibilités.

La prochaine étape consistera a mitiger la
richesse de I'image en termes de couleur.
En effet, bien que nous obtenions un rendu
correct en termes de présence de la couleur
aussi bien dans le noir que dans les parties
claires, le résultat est bien trop vif.

C’est la conséquence directe de I'utilisation
du mode “Couleur”. Nous allons donc
compenset cela en utilisant un masque de
calque afin de ne pas laisser paraitre partout
Peffet en question. Activez le calque avec la
photo, sélectionnez 'ensemble, puis copiez
dans le presse-papiers. Dans la fenétre des
Calques, activez le calque de couleur unie,
et en cliquant avec le bouton droit, sélec-
tionnez I'ajout de masque.

Peu importe s’il s’agit d’un masque blanc ou
noir que vous ajoutez, nous allons écraser le
contenu de toute manieére. Assurez-vous
que le masque de calque est activé et collez
le contenu du presse-papiers ( ).

Le résultat s’est grandement adouci (

). Clest parfaitement compréhensible : le
calque en mode Couleur ajoute de la cou-
leur au premier calque, la ou la valeur des
pixels du calque inférieur est importante.

En ajoutant un masque

Calgues i Canaux I Chemins |

Mode : Couleur

= I _| Garder trans.

de calque identique a I'i-
mage sur le calque infé-
rieur, nous appliquons
pleinement cet effet de

Opacité : |

Nouveau calgue

calque la ou I'image est
blanche et pas du tout la
ou elle est noire. Les tein-
tes noires ressortent
mieux dans le résultat
final car le calque en
mode Couleur a peu d’ef-
fet sur lui.

Il.es teintes blanches
apparalssent egalement

j100.0

~l

- qui réduit Peffes |

Pour mitiger “Peffet
calque en modé“‘Couleur,

nous ‘aurions _tout

moins colorées en taison
de la présence dugmasque -




contraste de la luminosité
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sur le masque permet de
jouer sur toutes les teintes
de gris, et donc sur la cou-
leur de virage ( ).

Une autre solution est d’uti-
liser le menu Image-
>Couleur->Courbes (

) pour régler la réparti-
tion des teintes grises.

On arrive ainsi a rendre le
blanc noir tout en laissant le
noir comme il est et en
influant sur les teintes inter-
médiaires. Ce type de mani-
pulation nous permet, par

exemple, d’enlever la teinte

simplement, jouer sur la transparence du
calque en question (dans la fenétre des
Calques). L’opération est la méme puisque
le masque rend I'image transparente.

Ce qui est différent en revanche c’est la
répartition de cette transparence. Avec le
masque de calques, elle n’est pas uniforme
et nous conservons donc un effet de cou-
leur principalement sur les teintes de gris
intermédiaire et moins sur les extrémes.

On peut ensuite jouer sur différents para-
metres pour affiner le rendu. Le réglage du
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la ou Iimage est plus claire
sans toucher au reste de la

photo.

Sous ce terme ne se cache
absolument pas un procédé
de virage ou de traitement
photo chimique. Ici, il ne
s’agit pas non plus dung
quelconque référence i
mythologie

mais plus’ exa
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nom d’un film tres ]
particulier de ]
Mamoru
également createur
du manga “Ghost
in The Shell”.

Le scénario (grandio-
se) du film nous importe
peu dans l'optique de cet
article. Ce qui est impor-
tant, en revanche, c’est 'u-
tilisation durant la quasi-
totalité du film dun effet
proche du virage sépia.
Cette seconde partie d’arti-
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cle a pour but de pousser
\/_'

ST b PR ST o EPWT W VWP e P P

kep3icta 8 (RVE) 100

un peu plus loin nos expérimentations dans
la gestion de la couleur pour arriver 4 un
effet comparable 2 celui utilisé tout au long
du film.

Il s’agit d’'un croisement entre un virage
sépia (ou autre selon la couleur dominante)
et divers effets de flou et de surimpression
des teintes trés sombres ou tres claires (pro-
che de ce qu’on appelle, en 3D, P'HDRI
pour High Dynamic Range Imaging). Nous
allons justement débuter par la simulation
HDRI qui consiste a donner aux parties
trés blanches de I'image plus d’importance.
Ceci donnera un effet comme une sorte
d’éblouissement. Commencez donc par
dupliquer le calque de la photo, activez-le et

ne laissez que celui-ci de visible. Utilisez
ensuite Image—>Couleur—>Luminosité et
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contraste pour obtenir une image tres
contrastée ( ). Le but est d’obtenir
une masse blanche nette et précise cor-
respondant aux zones les plus claires de Ii-
mage.

Nous ajoutons ensuite un calque blanc que
nous remplissons d’une couleur identique a
celle utilisée pour le virage mais en version
“pastel”.  Nous ajoutons un masque de
calque et nous y copions le contenu du
calque contrasté. Enfin, nous appliquons
un flou gaussien important (50 pixels) sut lemsjpiz
masque et placons le calque entre la photo
et le calque du virage. ;

Le ciel prend alors I'aspect recherché et,
grace au flou du masque, déborde mcme
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sur le reste de I'image (

). Intéressons-nous
ensuite aux éléments tres
sombres de I'image. Pas de
surprise ici, nous procé-
dons de méme. Tout d’a-
bord, la copie sur calque
photo et le jeu sur les
contrastes, mais cette fois
pour obtenir le noir (

). Nous utilisons ce
calque comme masque d’'un
nouveau calque entierement
noir et y appliquons un flou
moins important qu’avec le
blanc. Nous plagcons ce
calque en tout premier plan
et le passons en mode
Multiplier (Briler). Notre
image prend une toute autre
dimension  ( i
Ajoutons encore une petite
touche en référence au film
avec un petit texte (

) en mode Couleur auquel
nous ajoutons un effet de
halo comme avec les tons
clairs ( ).

Et voila, le tour est joué. Un
petit coup d’ceil a la fenétre
des Calques vous donne une
idée des parties en présence
( ). Notez que jai
conservé une copie des
calques de contraste pour
d’éventuelles modifications
(erreur de flou, etc.).

Calques I Canaux I Chetmnins |
Mode : Couleur 7] { _1 Garder trans.

1100.0
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halo texte

les noirs

- virage sepia

les blancs

sauv des blancs
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vez-vous déja vu ces posters ou ces
publicités presque enticrement en
noir et blanc, si ce n’est un ou deux
détails ?

Tout comme avec la simulation de la pro-
fondeur de champ (voir article en rapport),
ce genre de manipulation est destiné a atti-
rer votre regard sur un élément donné de
I'image.

En mélangeant noir et blanc et couleur, le
créateur de la photo laisse en couleur (ou
colorise) les zones qu’il souhaite mettre en
avant, et laisse gris le reste de I'image.
Commencons donc par faire de méme.
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el |la couleur

Vous vous en doutez, toutes les photogta-
phies ne se prétent pas a ce gente de mani-
pulation. Choisissez une image sobre,
contrastée et surtout, dont certains ¢élé-
ments peuvent étre mis en valeur. Si votre
image possede un environnement trop
riche ou trop contrasté, vous pouvez, en
guise de travail préparatoire, simuler une
profondeur de champ. Cela permettra de

rendre les parties moins importantes de l’i-
mage moins visibles.

Notre image en guise d’exemple sera celle
en . Vous vous en doutez, la partie
colorée que nous allons conserver de cette
image est le bec du cygne. Le rouge vif
presque au centre de I'image attire déja le
tegard, mais nous souhaitons “griser”
davantage le plumage de la béte et I'articre-
plan.

Nous souhaitons conserver une copie de
Pimage originale. Nous dupliquons donc le
calque principal et travaillons sur Pexem-
plaire inférieur. Notre premicre manipula-
tion consistera 2 passer ce calque en niveau
de gris. Comme expliqué dans Particle sur la
conversion en noir et blanc, plusieurs tech-
niques existent.

Par souci de simplicité, nous pouvons :
désaturer simplement le calque avec Image-
>Couleur->Désaturer. Cependant, co

le bec du cygne est trés rouge et que PopeNs
ration vise 4 obtenir un masque de calque, il
est préférable de décomposer limage en
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trois fenétres R, V et B. L’image correspon-
dant au Rouge deviendra notre calque gtis.
Libte a vous de choisir 'une ou 'autre tech-
nique en fonction de votre photo. Bien sur,
une fois la conversion faite, arrangez-vous
pour revenir a un stade identique a celui ou
nous sommes (deux calques et celui du des-
sous en gris).

Qﬁaﬁnmm T T

I1 ne nous reste plus, ensuite, qu’a jouer sur
le contraste et la luminosité de 'image pour
obtenir une forme plus ou moins nette du
bec ( ). Ceci fait, utilisez Poutil de
sélection Baguette magique pour créer une
sélection correspondant a la forme devant
étre conservée en couleut.

¢s avoir judicieusement utilisé Poutil de
fion, enregistrez la sélection dans un
| afin d’ n exemplaite, et sut-
ntuellement y appli-
I vous permettra d’a-

57 175 15
08 48 “rparger

doucir la sélection si I’élément en couleur
n’est pas clairement défini dans 'image.

Notre calque fortement contrasté ne sert
plus a rien. Si vous ne disposez pas de beau-
coup de mémoire, vous pouvez le suppri-
met. Dans le cas contraire, contentez-vous
de le rendre invisible.
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Activez le calque avec 'image en couleur et
ajoutez un masque de calque avec transpa-
rence totale (masque noir). Récupérez la
sélection dans le canal, activez le masque et
remplissez la sélection de blanc. Le résultat
est donné en . Seul le bec du cygne
est encore visible.

Il ne nous reste plus qua dupliquer ce
calque. Laissez le calque en couleur avec le
masque le plus en haut. Sur le calque immé-
diatement inférieur, qui sera la version grise
de I'image, supprimez le masque de calque.

Je vous le concede volontiers, nous autrions
tout aussi bien pu dupliquer le calque en
couleur et ajouter le masque dans celui
supérieur. Mais cela revient au méme.

Vous pouvez a présent désaturer le calque
inférieur (celui sans masque). Je patle ici de
désaturation, mais les autres techniques de
passage en niveaux de gris sont utilisables.

Notez toutefois que la conversion précé-
dente avait un but différent. En effet, nous
avions souhaité 2 ce moment faciliter 13
sélection du bec. '

Ici, il s’agit d’obtenir une vers
image dans un but esthétique:
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ment différent, et il est fort peu pro-

bable que vous puissiez utiliser les
mémes techniques deux fois de
suite avec un objectif si différent.
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Nous obtenons ainsi une image grise avec
seul le bec resté en couleur ( ). Mais
le travail ne s’arréte pas la. En effet, il est
courant a ce stade de choisir de ne pas lais-
ser la partie non colorée telle quelle. Nous
avons ajouté un élément rouge a 'image et

Niveaux de couteurs - [-15 = [0 = [es =
15

Cyan| ) Hougs

Magenta [ vert

Jaune [ slou
~ Ombres

- Demi-teintes ~ Tons vifs

T~ Préserver la luminosité

I~ Apergu

nous devons contre-balancer cet effet par
un autre.

Pour ramener un équilibre graphique dans
I'image, la meilleure technique consiste a
coloriser la partie grise a I'aide d’une cou-
leur froide.

Sur cette image, cette colorisation se préte
tres bien car ’élément important est rouge
(une couleur chaude). Nous commengons
donc par activer le calque gris et régler un
contraste et une luminosité différente.

Ensuite, nous pouvons utiliser le menu
Image->Couleur->Balance des couleurs
pour légérement coloriser le fond de manie-
re uniforme ( ).

Ici, nous augmentons sensiblement vers le
cyan et un peu plus vers le bleu dans les

Ombres. Ce qui nous donne un résultat. =

correct.

. " Jrr gl
Bien sur, selon vos préférences et la phg

de départ, une teinte verdatre, Violette OUM

encotre ambrée poutra sans doute 'convenir.




Un dernier point de détail, si nous “zoo-
mons” sur I'image, nous nous apercevons
que le masque de calque est un peu trop
marqué (fig ). 1l est important de zoo-
mer sur une image une fois les manipula-
tions terminées.

Ce nest qu’ainsi que nous pouvons noter
les imperfections. Celle-ci n’est pas directe-
ment visible mais soyez certain qu’elle
pourra créer une géne pour la personne qui
regarde I'image sans que celle-ci ne sache
vraiment d’ou cela vient.

Un petit flou appliqué sur le masque de
calque, et le tour est joué (fio ). Le
résultat final est donné en 4

Avec I'exemple du cygne, nous avons eu la
chance de pouvoir travailler avec un

e masque issu d’une sélection relativement
g i v @ & 7 %
e facile A réalliser.

Ce n’est pas toujours le cas. La

montre un cas ou la meilleure maniére de
procéder reste d’ajouter un masque de
calque noir et d’y travailler directement au
pinceau.

Il faut alors faire preuve de doigté et de
patience, mais le résultat est souvent plus
satisfaisant ( ), surtout une fois
complété d’une colorisation (

7 O : T T o
531, 418 ['graxet-1.0 (RVE) 100% nr
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h ’eau, et en particulier ses caractéris-
S tiques optiques (réflexion, réfrac-

tion, etc.), fait partie des choses les
plus délicates a simuler.
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De prime abord, 'eau n’est graphiquement
pas tres différente du verre, et on peut croi-
re quil n’y a pas une grande différence
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Eclaboussez

entre une goutte d’eau et une pastille Aqua
(que tout “gimpeur” a déja tenté de réaliser
un jour).

Mais le probleme n’est pas I'effet graphique

en lui-méme. Une pastille en verre est
ronde ou ovale, et généralement travaillée
individuellement.

Si nous souhaitons obtenir un effet iden-
tique pour des gouttes d’eau, nous ne pou-
vons pas travailler chaque goutte. Il nous
faut une méthode globale.

Nous allons tout d’abord générer un
pochoir pour nos gouttes. Pour ce faire,
chargez votre image, assurez-vous qu’un
canal alpha est présent, ajoutez un calque
blanc supérieur et masquez la photo origi-
nale.

Ainsi, nous avons un calque vierge de la
dimension de la photo.

Utilisez le menu Filtres->Bruit->Bruiter
pour faire apparaitre la fenétre des options-.
de bruitage, et n’activez qu’une seule cou-
leur mais au maximum. Nous obtenons
résultat en \




z A e S Al = Nous appliquons a nouveau un fort flou
. gaussien ( ) et récidivons avec les
, ; contrastes ( ), et éventuellement
i avec les niveaux.
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Nous utilisons ensuite Image->Couleut- ] ,
>Désaturer pour obtenir une version grise N ;
du bruit et nous appliquons un fort flou
gaussien ( e

Nous jouons ensuite avec la luminosité et le
contraste pour obtenir des formes d’une
taille conséquente mais clairement séparées
les unes des autres ( )
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Le but est d’obtenir une sorte de
“peau de vache” ( ). Un brin
de nettoyage au pinceau finalisera la

chose ( ).
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Nous avons a présent

Ray i = E Grrimekg nos “profils” pour les
] gouttes d’eau a placer
sur notre photo. Il ne
nous reste plus qu’a
obtenir Peffet recher-
ché ; c’est 1a que les
choses se compli-
quent. Dans un pre-
mier temps, nous
allons créer une
forme en relief a par-
tir de nos “profils”.

Dupliquons tout d’a-
bord le calque des
“profils” et tra-
vaillons sur la copie.
Nous appliquons un
flou moyen sur le
calque, il sera la base
de référence pour
notre bimzpmap (bos-
] selage d’apres une
carte).Créons un nouveau calque blanc que
nous placerons juste au-dessus du calque
‘que nous venons de “flouter” (ce n’est pas
fifnpoftant en soi mais cela nous permettra

paux pour =

o 7

de nous y retrouver). Remplissons ce calque
d’un gris clair. Tout en ayant ce calque actif,
utilisez le menu Filtres->Carte->Bosselage
d’aprés une carte. La fenétre en

apparait.

Assutrez-vous d’avoir choisi le calque flou,
et non le net, dans la sélection de la carte,
puis réglez les parameétres de manicre 2a
obtenir un relief ressemblant a des goutte-
lettes sut une surface lisse. Si vous n’y par-
venez pas, c’est que votre flou précédent
était trop faible ou trop important. Dans ce
cas, supptimez le calque en question, dupli-
quez 4 nouveau le calque des “profils”
recommencez.

Type de support

~ Carte Lingaire

~ Carte Sphérique (croissant)
+ Carte Sinusoidale

r~ Compenser 'assombrissement

- inverser le retiel

I Carte en relief en mosaique

Réglage des parametres

Bosselage d'aprés une carle \ gouttes xcf-3/Cople de Cople de Nouveau calque . l
Szimuth - 144.24 ,

416 A
Elevation 36,66 7

r“ — 1A

Profondeur - | el 13 7

3

Décatage X : [ =] i—— 7
Décatage ¥ - [ e _/\
Niveau de la mer : [T 2
Ambiant - [T =

>
1
3
=
*
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Une fois le filtre appliqué et le résultat satis-
faisant, dupliquez le calque et conservez
précieusement la copie. A ce stade, nous
avons les calques suivants :

Le bumpmap ;

Une copie du bumpmap ;
Les profils nets ;

Les profils flous ;
[’image originale.

Sur 'une des copies du bumpmap, utilisez
le menu Images->Couleur->Niveaux.
Déplacez ensuite les reperes de maniere a
obtenir un résultat proche de la .Le
but de 'opération est de récupérer les zones
ou le bumpmap est le plus clait Nous' ©
avons besoin de ces zones pour; créer un
effet de reflet 2 la surface de nos futusssi
gouttes d’eau. Nous arrivons maintenant a
une etape importante de Tarticle. Nous
allons créet le premier cffet! Placez le




calque ou nous venons de régler les niveaux
le plus en avant. Activez ensuite le calque
des “profils nets” et, a 'aide de la baguette
magique, sélectionnez les parties blanches
du calque. Inversez ensuite la sélection pour
avoir les profils et agrandissez la sélection
de quelques 3 ou 4 pixels. Transformez
ensuite cette sélection en canal afin d’en
garder une trace.

Ajoutez un masque de calque noir au calque
des reflets (celui obtenu par jeu des
niveaux). Assurez-vous qu’il soit actif et
que la sélection soit toujours présente, puis
remplissez de blanc. Nous rendons ainsi
visibles uniquement les zones “profils” des
gouttes. Enfin, passons le mode de calque
en Ecran et admirons le résultat ( ).

Ce n’est pas fini, loin de 1a. Ajoutez un nou-
veau calque transparent et placez-le entre
I'image et le calque des reflets. Assurez-
vous que la sélection est encore active et
utilisez le menu Sélection->Vers chemin.
Vous obtenez, dans la fenétre des Calques 2

Ce tracé nous permettra de créer 'ombre
intérieure des gouttes. Appliquons un flou
gaussien moyen sur le calque du tracé, qui
est 2 présent le calque d’ombre intérieut.
Nous récupérons ensuite la sélection a par-
tit du canal, nous inversons cette sélection
et supprimons le contenu ( )
Passons ce calque d’ombre intérieur en
mode Multiplier et affichons les trois
calques qui doivent composetr limage
(reflet, ombre intérieur et photo). Notre

558 [goiies #ci-3.0 (RVE) 100%
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effet se précise ( ). 1l ne
nous reste plus qu’a créer la réfrac-
tion.

Nous avons toujours, en principe,
une copie du calque de bumpmap.
Celui-ci va nous servir a récupérer
i une zone comme précédemment avec
les reflets. Dupliquez le calque de bump-
map et travaillez sur la copie (on ne sait
jamais). Cette fois, nous ajoutons d’abord le
masque de calque pour ne laisser paraitre

que la zone des gouttes. Nous pouvons
faire un copiet/coller du masque des
reflets. Je wvous

Eny
Sl

conseille égale-
ment d’afficher le
canal afin de vous
donner une idée de
la zone qui nous
intéresse.  Enfin,
ajoutez éventuelle-
ment un calque
blanc pour tra-
vailler tranquille-
ment.

Le but de lopéra-
tion, avec les
niveaux, est d’ob-
tenir non plus les
zones les plus clai-
res, mais les zones
les plus sombres.
Le masque nous

permet de cacher

ezxmod
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les parasites issus
du bumpmap et le
canal nous sert d’indicateur “géogra-
phique”. Réglez les niveaux jusqu’a obtenir
quelque chose de proche de la .
Ceci fait, nous masquons le canal, et a Iai-
de du menu contextuel dans la fenétre des
Calques, nous appliquons le masque de
calque. En d’autres termes, nous coupons
les parties masquées par le masque.

Ceci est important, car dans le mode que
nous allons utiliser, les zones masque ne
doivent pas étre présentes du tout. Nous
passons alors ce calque en mode

Superposer (- ).

Le résultat est de plus en plus probant, mais

C’est encore insuffisant. Le relief n’est pas
ssez prononcé. Nous allons donc

0
655 ['avutes 5Er 3 (AVE) 100%

accentuer cela a I'aide d’un calque Joker.
Nous dupliquons le calque d’ombre inté-
rieur puis ajoutons un calque blanc.

En ne laissant s’afficher que la copie et le
calque blanc, utilisez Calques->Fusionner
les calques visibles. Nous obtenons un seul
calque. Nous réglons ensuite son opacité
( ) et l'intégrons a la composition
en mode Multiplier.




RVE) 100%

La donne une idée de organisa-
tion des calques au terme des manipula-
tions. Notre résultat est enfin acceptable
( ) et nous pouvons légerement
jouer sur la luminosité de la photo pour
améliorer la lisibilité ( ). La super-
position de calques en différents modes a,
en effet, assombri 'image originale.

Cet effet est tres variable en fonction de la
photo originale. Voila d’ailleurs P'intérét du
calque Joker que vous pourrez changer de

= AP R L A 3 o} PR b TS L
P e gl - o S T %S

I\ 0 - ¥ i b
NS Y e LR

Tw;
b W q

e
pe==--_4
-~

£

|
v

/s
é

26 [[gouties <3 0 (RVE) 100%

Vi35 25717 ¥ i T
__‘1'5 108 (o V“EC‘”BM’:;" L i

Auto SR

mode et dépla-
cet a souhait
pour ajuster le
rendu.

De plus, en
jouant sur la
transparence de
chaque calque
d’effet, vous
pomnttres
également affi-
ner Paspect
général de la
composition.

“Soues 7 3.0 (RVE) 100%
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he Gimp met a votre disposition

un large éventail de fonctionnalités

permettant d’embosser ou encore
de donner une forme tridimensionnelle 2
n’importe quel élément d’une image.

Bien qu’il soit trés amusant de faire de la
pseudo 3D avec The Gimp, je trouve, pour
ma part, que ce genre d’effet trouve toute
sa place avec du texte.

ifiezgelafelouchezviosphoeles

o) En partant d’une base photographique, il
nous est ainsi possible de composer une
réalisation meélant texte, texture et photo.
Ce sera du plus bel effet sur une page d’ac-
cueil Web, ou encore en guise de préface
d’un album photo. L’étendue des possibili-
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Sculplez vos

tés découlant du mariage du texte et de la
photo est presque infinie. Dans cet article,
nous nous limiterons a lutilisation de la
photo comme texture de texte avec
quelques “fioritures” supplémentaires.

Nous commencons donc par ouvrir notre

image qui est ici un magnifique chateau
médiéval ( ) sur les hauteurs de
Ribeauvillé (68) et ajoutons immédiatement
un nouveau calque noir.

Falice ! Information sur 1a police I Filtre l
Police : Style de police Taille
cooper [neavy 140

clearlyu alternate glyphs
clearlyu arabic extra
clearlyu devangan extra
clearlyu ligature
clearlyu pua
comicscartoon

coronetscript /
Métrique : ~ Points . Pixels
Apergu

CHA

Valider l Annuler




Nous nous assurons ensuite que la couleur
d’avant-plan est le blanc et utilisons Poutil
Texte ( ). Nous choisissons de pré-
férence une police de caractéres grasse et
avec un empattement treés arrondi, et pla-
cons le texte a un endroit adéquat par rap-
port a 'image ( )

Nous dupliquons ce calque de texte et, sur
la copie, nous appliquons un flou gaussien
moyen ( ). Nous dupliquons ensuite
le calque de la photo et travaillons sur une
des copies. Utilisez le menu Filtres->Carte-
>Déplacer. Dans la fenétre qui apparait
( ), spécifiez, si ce n’est déja fait, le
calque flou pour les deux directions et un
déplacement d’une dizaine de pixels.

Options de déplacement

" Déplacement X | [10.00 '5 O 5ansTitre-d/Nouveau calque = l
" Déplacement ¥ : [10.00 —/\ I saneTitre-4/Nouveau calque | l

Surfes cités - 4+ Enrouler . Etaler o Noir

Valider I Annuler I
!

257 17 " ‘
a6 “chager |

Une fois le filtre appliqué, on distingue une
déformation de I'image ( ). Le filtre
de déplacement utilise en effet un calque
pour déterminer le déplacement des pixels
du calque original en fonction de la valeur
des pixels correspondants. Ici, comme
notre texte est blanc, les pixels entiecrement
blancs n’ont pas bougé, mais le reste de I'i-
mage oui. Voila pourquoi vous avez un
décalage dans la partie supérieure et gauche
de I'image.

Nous allons supprimer ce décalage avec 1’é-
tape suivante, qui consiste a récupérer uni-
quement la partie déformée de Pimage.
Pour cela, affichez la copie du calque avec le
texte non flou. Sélectionnez ensemble du
calque et copiez. Basculez maintenant sur la
fenctre des Calques, sur 'onglet Canaux,
créez un nouveau canal et copiez-y I
contenu du presse-papiers.

Nous possédons maintenant ug
respondant au texte. Récupére
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tion a partir de ce canal, puis utilisez
le menu Sélection->Agrandir pour
étendre la sélection de quelques
pixels. Ultilisez ensuite Sélection-
>Enregistrer dans un canal afin
d’obtenir un second canal correspon-
dant, cette fois, a une version plus
étendue de la zone de texte ( ).

Deux solutions s’offrent a vous a présent.

Soit vous sélectionnez I’ensemble du
second canal et le copiez comme masque
de calque pour la photo déplacée, soit vous
récupérez la sélection, ajoutez un masque
de calque noir et remplissez la sélection de
blanc. Cela revient au méme : un masque
de calque correspondant a la zone de
déplacement.

En affichant le

‘ Mise & jour de l'spergy

Apercu Opions | Lumiars | Matsriau [Bosselage @ apres e carns]| Cane denhennement|

Configuration dy bossetage

it s s e avec le masque et
(age portant 1 carte du relet I SansTive-4/Nouveiau canaiez _4[ la phOtO Originﬂ—
e le, nous avons
sl S notre effet et

i Ftaler automatiquemant fes valgurs pour les adapter & (ntervalle possible

calque “déplacé”

notre image n’est

plus a recadrer.

Nous avons donc
la déformation, il

ne reste plus qu’a

Réflesvite
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ajouter du relief
et des reflets en
une fois. Pour ce
| faire, copiez tout
9 le contenu du
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[ ] e calque au texte
flou dans un
nouveau canal.

Cette étape est nécessaire car le filtre que
nous allons utiliser

maintenant ne prend en compte, comme
référence, que des images en niveaux de
gris.

Les canaux, comme les masques de calque,
sont toujours en niveaux de gris. Le fait d’u-
tiliser un canal nous évite ainsi d’avoir a
créer une nouvelle fenétre d’image en mode
Niveau de gris. Assurez-vous, a présent,
que le calque photo avec le masque est actif
et utilisez le menu Filtres->FEffets de lumie-
te->Effet d’éclairage. Les et

vous donnent un apercu des réglages utili-
sés.. Ils seront trés probablement légere-

~ment différents chez vous car vous ne tra-
ad ! il § A
- vaillez pas sur méme photo.

Leffet recherché est d’avoir un effet de
relief important avec des reflets caustiques
(blanc), mais des ombres dans la partie infé-
rieure des lettres qui ne soient pas trop
importantes. Il vous faudra sans doute plu-
sieurs essals pour parvenir a un résultat qui
vous plaira ( s

Voila pour le relief, il ne nous reste plus
qu’a ajouter de 'ombre. Pour cela, rien de
plus simple puisque nous avons conservé
un troupeau de sélections sous formes de
canaux. Nous n’avons que I'embarras du
choix. Il nous suffit d’ajouter un calque
transparent entre le calque d’effet et celui

T T .

de fond (image originale), de récupérer la
sélection, de la décaler légerement dans le
sens de 'ombre ( ) et d’y couler du
noit. Nous annulons la sélection et appli-
quons un flou gaussien ( Je

En guise de “fioriture” pour dégager le
texte du reste de I'image, nous pouvons
ajouter un calque blanc en fond et un
masque de calque a la photo originale. Une
des possibilités est de récupérer une fois de
plus la sélection depuis I'un des canaux, de




nous n’avons

i e e U s T
i

7Ok

pas fini. La
sélection  tou-
jours active
apres le remplis-
sage du masque,
nous la dépla-
cons vers le bas
(attention : la
sélection, pas le
contenu de la
sélection). Nous

5, 605 [scuxch-40 (RVE) 100%

[ ajoutons un

Pagrandir pour l'utiliser en remplissage de
noir dans le masque. Un petit coup de flou
gaussien est nous obtenons un effet inté-
ressant ( ).

Une autre solution consiste a utiliser cette
sélection pour une découpe plus franche et
nette. Nous procédons de méme, mais sans
appliquer de flou gaussien ( i
L’image n’est pas tres belle. C’est normal,

calque transpa-
rent, juste sous
le calque de la photo et au-dessus du fond
blanc. Nous inversons ensuite la sélection
et remplissons de noir. Il ne nous reste
maintenant plus qu’a refaire un flou gaus-
sien pour obtenir un effet d’'ombre sous la
découpe de la photo ( i

Comme je vous le disais précédemment, il y
a de quoi faire avec ce type d’exercice.

™ s = royscorrrrE e

Gardez cependant a 'esprit que la percep-
tion des ombres est dictée par la distance
entre cette derniere et Pobjet qui la projette.
Si nous reprenons la , sl nous
décalons davantage 'ombre de la découpe
vers le bas, le cerveau interprétera que la
photo est plus éloignée du fond blanc. La
ou le bat blesse c’est que, dans ce cas, le
texte est plus proche du fond blanc, et nor-
malement, 'ombre de la découpe devrait le
recouvrit en partie. Attention donc a v
a conserver la logique de la coffif
quels que soient les effets qu
quez.
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Créeez une

ergio Leone, Clint Eastwood, Lee

VanCleef, Ennio Morricone... ’age

d’or du Western Spaghetti... tout un
monde.

Et dans ce monde tout particulier, I’élément
récurrent, pour ne pas dire central, est la
fameuse affiche “Wanted” annoncant clai-

rement le montant de la récompense pour

le méchant du film. Aujourd’hui, il ne s’agit
. e

pas de faire un film mais 'une de ces affi-

ches avec, comme base, 'une de vos

photos.

Pour ce faire, j’utiliserai ici la photographie
en . I s’agit de la créature au regard
démoniaque de la page 31. Cette fois, c’est
sar, ce chat a quelque chose a se reprocher,
et nous comptons bien lui mettre la main
dessus.

5, 1553 [Hsenzsss jpy-a 0 (AVE) 33%

facon Weslern

Premiére étape de 'opération, nous désatu-
rons 'image et poussons le contraste large-
ment au-dela du raisonnable ( Yo La
photo n’est pas censée ¢étre utilisée telle que,
et nous souhaitons donner un aspect
“imprimé” a la photo.

La prochaine étape consistera a créer une

34, 844 ['SansTitre-6.0 (RVB) 50% [ |

nouvelle image utilisant des proporti
proches du format A4. Assurez-vous, en
créant cette nouvelle image, quelle soit




environ deux fois plus large que la photo de

départ.

Pour I'heure, notre image vierge est com-
posée d’un simple calque blanc. Assurez-
vous d’avoir un canal alpha si vous avez
créé une image blanche, et non transparent.

P G L T P e TR W,

=)
@\7, 451 [Van3ier1 0 (RVE) 200%

Réglez la couleur d’avant-plan sur un mar-
ron relativement foncé (RVG : 91, 50 et 0)
et ajoutez un calque rempli de la couleur
d’avant-plan. A ce stade, vous devez avoir
deux fenétres images. Revenez sur celle
avec la photo du sujet et inversez les cou-
leurs (Image->Couleur->Inverser).

SN ST B e T BT P T T v LTS T e WP BT P T |

ST L

(P

WANTED
Billy Ze Chat

L

o)
i

e

Lot S8

| W er e

000

= CrrOuUettes s

can
i

I_ oo~

A

S SIS 7S P e S O VPP e Y TSP e W BT B o SV WP ST P

BT et DR (e
|\ WANTED Q
[ | Billy Ze Chat ( i

B L

aow

BT i I
\ /—\k—/’

L

25 000

Briif (G s ) LY AL BV
/\/
}
! ek
e .
oo
=
&
-\
E-N
&
@
i
\\/v\_f\e

Sl e

Sélectionnez ensuite 'ensemble de I'image
et copiez. Revenez sur la fenétre de la com-
position, sur le calque marron. Ajoutez un
masque de calque noit, activez-le et collez le
contenu du presse-papiers. Déplacez la
sélection flottante et essayez de visualiser
Iemplacement du futur texte. Définissez
I'emplacement de la photo en conséquence
et ancrez la sélection ( ). Le masque
fait son office et vous obtenez la photo en
encrage marron sur fond blanc.Ajoutez
ensuite un ou plusieurs calque(s) vous per-
mettant d’ajouter du texte ( ). 11 est
important de faire cela 2 ce moment de la
composition. Ainsi, il vous sera plus aisé de
définir la zone de laffiche. Aidez-vous
éventuellement des guides pour vous facili-
ter la tache. Une fois tout le texte posé
nous pouvons définir Iaffiche.

P

Ajoutez un nouveau calque blanc, et a 'aide
de Poutil Courbe de Bezier, définissez le
contour de l'affiche ( ). Essayez de
faire quelque chose qui ne soit pas trop
anguleux sans pour autant faire trop cout-
be. Il vous faudra quelques 40 ou 5() POInES
dans votre courbe pour arriver
chose de correct.
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Ajoutez un masque blanc a votre
nouveau calque, transformez la
courbe de Bezier en sélection,
inversez-la et remplissez de noir.
Remplissez ensuite le calque dun
beige clair faisant penser a du vieux
papier ( )
Avant de poursuivre, copiez le contenu du
masque de calque dans un canal. Cela nous
permettra de récupérer plus facilement la
sélection qu’en usant de onglet des cour-
bes de Bezier. Ceci fait, revenons a nos
moutons. Nous avons notre base de papier
pour Paffiche. Ajoutons maintenant ce qui
vieillira notre affiche. Ajoutez un calque au
dessus de celui du papier, et remplissez-le
d’'un marron un peu plus clair que celui
pour la photo.
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Ajoutez un masque de calque noir, puis
récupérez la sélection de la forme de I'affi-
che. L’effet obtenu ne nous intéresse pas
pour le moment, nous voulons travailler sur
le masque. Pour vous faciliter le travail,
vous pouvez n’afficher que le masque sans
 Peffet quil produit en cliquant dessus et en
maintenant- enfoncée la touche ALT en
meme temps (ALT et MAJ avec certains
- gestionnaires de fenétres).
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Utilisez ensuite le menu Sélection->Réduire
pour minimiser de quelques pixels la sélec-
tion que vous inverserez juste apres.
Emplissez cette sélection de blanc, annulez
la sélection et appliquez un flou gaussien
trés important.

Récupérez a nouveau la sélection a partir du
canal et inversez-la. Emplissez cette zone
de noir atin d’obtenir quelque chose de
proche de la . Si nous affichons les
deux calques (papier + bordure), nous
obtenons quelque chose de relativement

sympathique ( )

BT

Tevala)

Firdi o )

404 fvan vet-1 0 (@ve) 1

Nous allons ajouter une touche supplémen-
taire donnant une impression de brilure.
Ajoutez donc un calque transparent, cette
fois au-dessus du calque de bordure. Dans
la fenétre des Calques, sélectionnez la cour-
be sur 'onglet du méme nom.

Assurez-vous d’avoir une couleur d’avant-
plan noite et que le pinceau utilisé soit rela=
tivement fin. Enfin, tracez la coutrbe puis
appliquez un flou gaussien moyen. Pousg
parfaire le tout, copiez/collez le masque d
calque de l'affiche en masque du calque
courant ( i




Il manque une patine a notre affiche. En
effet, celle-ci est trop lisse, la couleur est
trop uniforme. Ajoutez un calque blanc au-
dessus de celui de la bordure noire et utili-
sez le menu Filtres->Rendu->Nuages-
>Perturbation solide.
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Dans la fenétre qui s’affiche, validez les
valeurs par défaut. Une fois le filtre appli-
qué, une sorte de brume a été dessinée sur

notre nouveau calque. Il nous suffitalors de  Sj nous ajoutons enfin un fond plus déco-
la passer en dee Superposer pout obtenir ¢ qu’un simple calque blanc, nous obte-
un effet convaincant ( ) nons un ensemble cohérent ( ).
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Nous pouvons, bien sar, nous resservir de
cette composition comme bon nous semble
puisqu’une fois réalisée, il suffit de changer
le texte et la photo pour personnaliser a
souhait.
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Si nous affichons ensuite tous les calques,
nous obtenons déja quelque chose de tres
amusant ( ). Nous pouvons peaufi-
ner en ajoutant encore un nouveau calque
noir en arriere-plan.

Nous lui ajoutons un masque noir ou nous
s une selectlon au lasso (eh oui, un

e brilure irréguliere v 2 5 000
nd le papier brale, il a8 |
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maginons que vous deviez prendre en
photo un objet, puis mettre en ligne
cette photo sur un site pour le présen-
ter, en faire 'annonce ou encore, pour le
vendre.

Il est clair que I'objet en situation (comme
dans la ) n’est pas des plus
attrayants. Je pense en particulier a la mise

J

:'.E[]I_Jl.g,/__qpl.

en scéne de l'objet, qui n’est jamais a la hau-
teur des espérances. Qui d’entre nous pos-
sede un studio, méme amateut, permettant
un éclairage idéal ou encore le changement
du fond de la photo ? Peu, je le crains.

The Gimp va donc venir a notre secouts
avec des fonctionnalités simples mais effi-
caces et un peu d’huile de coude.
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un objel

La premiére chose a faire pour notre mise
en valeur c’est de retirer ce qui n’est pas
important dans la photo (voire ce qui est
génant). Pour cela, nous allons détourer
I'objet. Il existe plusieurs méthodes pour
détourer un objet et le détacher de son
fond. Un technique tres efficace dans la
plupart des cas a été décrite dans un précé-

dent hors série consacré a The Gimp (HS

11).
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Ici, la forme du pingouin étant relativement ©
fluide, les courbes de Bézier feront I’affaire
( ). Elles nous permettront d’olsg#
nir une sélection que nous utiliserons ensui- <
te pout ajoutet un masque de calque (

) rendant invisible le fond ( 7
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Nous pouvons ensuite librement nous
occuper de trouver un fond agréable au
regard et surtout trés sombre mais coloré.
Pas évident tout cela, me direz-vous ! N’en
soyez pas si sur :)
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Pour composer ce fond, nous allons tout
d’abord composer un masque. Ajoutez pre-
mierement un calque blanc en arriere-plan
et baissez grandement 'opacité du calque
avec la photo. Appliquez ensuite un dégra-
dé sur le calque blanc de bas (noir) en haut
(blanc). Arrangez-vous pour débuter le
dégradé plus bas que I'image (avec un zoom
&ic) et le poursuivre un peu au-dela en
ha f s )

masque blanc a ce
que blanc en arricre-

PFe

"

plan. Grace a Poutil de sélection elliptique,
faites une sélection approximative de la
forme du sujet en photo ( ).

Ceci fait, assurez-vous que le masque de
calque soit actif et remplissez de noir. Dans
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la fenétre d’image, une ellipse blanche
apparait, c’est larricre-plan. Annulez la
sélection et appliquez sur le masque un flou
gaussien tres important (plusieurs centaines

de pixels).
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Il 0’y a plus d’ellipse sur notre fond,
mais une tache lumineuse (

). Notre masque est prét a présent.

Ne laissez visibles que le calque au

dégradé et celui d’arriere-plan blanc.

Utlisez ensuite le menu Calques-

>Fusionner les calques visibles. Cette

fusion nous permet d’obtenir un calque
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ou le dégradé et la tache lumineuse ne font
plus qu’un. Le masque de calque n’est plus.
Ajoutez un calque de couleur, rouge par
exemple, et ajoutez-lui un masque de calque
dont le remplissage n’a aucune importance.
Activez le calque fraichement fusionné,
sélectionnez tout, et copiez. Activez ensuite
le masque de calque et collez. Profitez-en
pour refaire apparaitre objet a mette en
valeur a 100% d’opacité.

Nous obtenons un pseudo-éclairage plutot
sympathique ( ) qui est bien plus
agréable que le fond normal de la photo.
Mais nous pouvons pousser un peu plus
loin encore en ajoutant un sol partiellement
réfléchissant. Pour cela, la premicre chose a
faire, c’est déterminer la ligne d’horizon en
placant un guide sur I'image.
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Nous activons et dupliquons le calque de
Iobjet et, sur la copie, dans la fenétre des
Calques, nous utilisons le bouton droit de la
souris pour Appliquer le masque de calque.
Ainsi, nous obtenons une version du calque
photo réellement détouré. C’est malheureu-

sement nécessaire pour pouvoir utiliser . .

Ioutil de symétrie permettant de fetourner
le calque. Nous utilisons d’ailleur§ immédia-
tement cet outil sut le nouveau calque, U
le déplacons de manicre ‘a ‘donner une
impression de reflet ( )3
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Nous pouvons éventuellement ajouter un
masque de calque blanc comprenant un
dégradé du blanc (base de l'objet) vers le
noir (bas de I'image). Notre ligne d’horizon
va a présent nous servir. En effet, méme si
nous avons déja une impression de surface,
il manque un petit quelque chose. Activez le
calque de couleur et utilisez la touche ALT
(ou ALT + MA]J) pour n’afficher que le
masque dans Peffet qu’il produit. Faites
ensuite une sélection rectangulaire en par-
tant du bas de I'image et remontant jus-

quau milieu de la tache. Copiez/collez
cette sélection est glissez-la de maniére a ce
que la partie supérieure se colle sur la ligne
d’horizon ( ). Le résultat est, cette
fois, bien mieux ( ). Nous pouvons
alors ajouter une ombre sur un calque
transparent que nous réglerons en opacité
( ), et sans doute sera-t-il intéres-
sant de retoucher le calque de la photo de
maniére a ce que les teintes qu’il possede
coincident avec celles du fond ( ).

Ainsi, pour changer le fond, nous n’aurez

qua dupliquer le

\
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calque de couleur
avec son masque
et le remplir d’une
couleur différente.
Bien sur, si vous
avez réglé les tein-
tes de la photo,
vous devrez ajus-
ter en conséquen-
ce et

). Comme vous
vous en doutez,
bien d’autres
ajouts et manipu-
lations sont possi-
bles. Essayez, par
exemple, de multi-
plier les calques de

couleurs visibles...
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imbres

orsque je patle de timbres, il s’agit
des plus simples d’entre eux, utilisés
habituellement pour affranchir le
courrier “normal”. Il ne s’agit donc pas
des timbres commémoratifs et richement
colorés, mais bien du simple timbre
monochrome.
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Pour ce didacticiel de faussaite en herbe,
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Nous recadrons I'image afin de ne conser-

»

eZx3me

oaux pour 12 canal i 5 o :
pauX P . ver qu’un gros plan du visage, puis nous
= r—* F"‘U’ = désaturons la photo. Enfin, nous réglons le

contraste et la luminosité de I'image de

maniere a obtenir quelque chose comme la

. Ajoutons ensuite un calque noir

== ' juste sous la photo. Pour I'heure, celui-ci

- n’est pas encore visible mais nous allons
changer cela.
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Activez le calque de la photo et utilisez le
menu Filtres->Distortions->Papier
Journal. Ce filtre, qui porte mal son nom,
permet de générer une “trame d’impri-
meut” personnalisable ( ). Dans la
fenétre des parametres du filtre, laissez les
valeurs par défaut et personnalisez, éven-

tuellement, la taille des casses et choisissez
Intensité pour le paramectre Ecran. Les
valeurs par défaut nous permettraient d’ob-
tenir une trame en couleur. Avec notre
réglage, nous allons “trouer” I'image et
vous comprendrez alors I'utilité du calque
noir que nous avons ajouté précédemment.
Appliquez le filtre et constatez I'effet pro-
duit ( ). Fusionnez les deux calques
visibles (photo et calque noir).

Corrigez éventuellement quelques imper-
fections au pinceau noir. Il s’agit surtout de
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libérer un peu de place pour les futures
inscriptions sur le timbre. Essayez donc
d’avoir des zones trés sombres sur deux des
bordures de 'image. Ajoutez maintenant un
calque au-dessus de tous ceux existants et
remplissez-le de rouge. Ajoutez-en un
second, juste dessous, rempli de blanc cette
fois.
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Activez le calque a la photo, inversez les
couleurs, sélectionnez 'ensemble de 'image
et copiez. Activez ensuite le calque de cou-
leur et ajoutez un masque de calque avec un
remplissage sans importance. Collez-y le
contenu du presse-papiers ( )-

C’est maintenant ’heure de faire un peu de
calcul. Nous devons ajuster la taille de I'i-
mage, puis celle du canevas afin que la
découpe en dentelle du timbre corresponde
aux bords de I'image. Voici le cahier des
charges :

|

Z
e T e T S G L.
(g9, 52 [SansTire-2 0 (RVE) 100% |

Nous voulons un
nombre pair de trous

afin que les coins
forment une
“oreille” ;

Nous voulons que
le diamétre d’un trou
soit le double de
I’espace entre deux
trous ;

Nous voulons une
bordure de taille rai-
sonnable entre I'ima-
ge et le bord du tim-

bre. e o

Notre image fait 509 e
pixels de large pour
600 pixels de haut.
Pour un aspect correct, nous misons sur 6
trous en largeur et 8 en hauteur, ce qui nous
donne un rapport de 4/3. Or,
600/(4/3)=450 ; nous savons donc qu’il

nous faudra rogner notre image en largeur.

Huit trous de haut nous permettent de cal-
culer que nous disposerons de 16 tranches
pour les trous + 7 tranches pour les espaces
entre les trous. Ce qui nous donne
un total de 23 tranches. Nous divi-

5 Taille
sons les 600 pixels de haut en 23 e
tranches, et nous obtenons des tran- Hauteur : 595
ches de 26 pixels. Donc, 26*¥23=598. Nouvelle largeur :[348
=\

Nous avons notre nouvelle hauteut. Hautsurdf702 (o iR F

4 A | - Facteur d'échelle X : [12353 - g

T 4

Voyons a présent la largeur de 11mg v.[fi7a S8
ge. Nous avons 6 trous et donc, via Dacaisge
le méme calcul, nous obtenons dalsz
6*2+5=17. 17 tranches de 26 pixels vifie g{m

nous donnent 442. Or, notre image
fait 509 pixels de large. Nous ris-
quons de perdre beaucoup d’image
dans laffaire et décidons alors de
couper la poire en deux. Plutét que
de perdre une partie trop importan-
te de I'image (67 pixels), nous allons
couper une partie de 40 pixels et
déformer I'image pour le reste.
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Pour notre image, nous changeer
tout d’abord I’échelle de l’irnaég’
lut donnant 482x598 (482 =
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Les 27 pixels

™

=l déformant I'i-

mage sont a
peine percepti-
bles. Nous utili-

sons ensuite le

S
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< >3 ' Copie de Masque Slaction#2

® . Copie de Copie de Masgue de sélectic
® . Copie de Masque de sélaction

alaivlﬂll

Fermer

menu Image-
>Taille du
canevas pour

rogner I'image

en spécifiant, cette fois, 442x598. Nous
pouvons encore ajuster la position du
calque dans I'image avec I'outil de déplace-

ment. Une fois la
position fixée, nous
utilisons PPentrée
Mettre aux dimen-
sions de 'image dans
le menu contextuel
du calque dans la
fenétre des Calques.

Ajoutons  mainte-
nant la bordure en
dentelle. Pour cela,
nous devons agran-
dir le canevas de 4
tranches (deux fois
un espace + deux
fois un demi-trou)
de 26 pixels, 104
pixels donc. Dans la
fenétre de redimen-
sionnement du cane-
vas, nous spécifions

546x702 avec un décalage de 52 pixels
(26¥2) en X et Y { ). Il ne nous reste
plus qua “trouter”. Pour cela, nous utilise-
rons les guides et The Gimp dispose d’une
fonctionnalité trés pratique permettant de
créer une grille de guide. Utilisez le menu
Guides->Guide de grille. Dans la fenétre
qui apparait, vous pouvez spécifier 'espace-
ment entre les guides verticaux et horizon-
taux. Entrez 26 et le tour est joué (

). I ne vous reste plus, ensuite, qu’a faire
32 sélections circulaires (6*2+8%2+4). En
fait, il y a plus simple. Faites simplement la
moitié de la partie supérieure ( ) et
la moitié de la partie gauche, et transformez
chaque fois la sélection en canal. Il ne vous
restera plus qua dupliquer les canaux et
faire des symétries horizontales et verticales
( ). Et voila, le plus dur est fait.
Mettez le calque blanc a I’échelle de 'image
(ou supprimez-le et créez-en un nouveau),
puis utilisez la sélection pour découper les
trous. Nous avons a présent le calque “trou-

t¢”. Il ne nous reste plus qu’a agrandlr
encore une fois la taille du canevas, d’ajou-
ter une ombre et du texte ( ).

Et voila. Vous étes arrivé a la fin de ce hots
série. J'espere que les différentes explica-
tions données dans ces pages vous ont per-
mis de mieux utiliser The Gimp.

Plus 1mportar1t encore, j’espere que vous
avez pu ainsi découvrir la souplesse et la
richesse du logiciel et que vous aurez pris
gout 2 la retouche d’image en général.
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