co~JWn W

15

15
18
19
25
28
33
36

39

39
42
44

55
62

63

63
64
66
73

79
81

Table des matieres

Avant-propos : comment utiliser ce manuel

Introduction a GS/Paint

Avant de commencer
La mise en route
Le premier dessin

La pratique de GS/Paint

Enregistrer

Accéder a des images de la disquette
Sélectionner et déplacer dans le dessin
Effacer

Faciliter le travail

Insérer du texte dans le dessin
Imprimer un dessin

La couleur

Couleur de remplissage de fond et de traits
Editer un motif de remplissage
Constituer votre palette de couleurs

L'animation
Quitter

Références de GS/Paint

Les éléments d'un dessin

Les outils pour dessiner

Les menus

Raccourcis et touches spéciales

Indications pour aller plus loin

Glossaire






Avant-propos

Ce manuel vous introduit a 1'art du dessin et de la
couleur sur GS/Paint.

Lisez-le attentivement, il facilitera votre apprentissage de
ce logiciel. La meilleure fagon d'apprendre est de créer
des dessins, de les faire évoluer.

La premiere partie, "Introduction 3 GS/Paint",
s'adresse tout particulierement aux personnes non
familiarisées avec les micro-ordinateurs.

Des rappels rendent plus aisées vos premieres
manipulations de la souris et des disquettes.

Un premier dessin vous fait découvrir vos possibilités
de fonctionnement de GS/Paint.

La deuxieme partie, "Pratique de GS/Paint", vous
permet de parcourir les riches possibilités de GS/Paint.
Vous la parcourez a votre rythme, et vous progressez
petit a petit, a I'aide d'exemples, vers une connaissance
compléte de GS/Paint.

La troisieme partie, "Références de GS/Paint", peut
suffire & ceux qui sont déja familiarisés avec GS/Paint.
Vous pouvez retrouver chacun des éléments ou des
outils, tels qu'ils se présentent dans le logiciel.

Cette partie est utile pour préciser la fonction d'un outil.
Les raccourcis et touches spéciales utilisés dans
GS/Paint sont décrits ensuite.

Enfin, suit un glossaire de certains termes utilisés.
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Introduction a GS/Paint

Avant de commencer

Disquette de travail

Il est conseillé d'avoir une disquette formatée destinée a
enregistrer vos dessins. Vous ne pourrez pas formater
de disquette depuis GS/Paint. Vous devez donc
formater une disquette avant de lancer le logiciel. Pour
cela, suivez les instructions du manuel de la disquette
systeme (Mouse Desk).

Copie de sécurité de GS /Paint

11 est recommandé de ne pas travailler sur votre disquette
programme originale, mais sur un double de celle-ci.
Pour faire une copie de sécurité, vous devez, a partir de
Mouse Desk, choisir la commande Copie Volume.
Pour plus de renseignements sur la copie de volumes,
reportez-vous au manuel utilisateur qui accompagne
votre disquette systtme Mouse Desk.

La souris

Reliée au clavier, la souris remplit de nombreuses
fonctions dans GS/Paint; elle est trés simple a utiliser et
son maniement devient vite naturel.

Déplacer le pointeur ...

La souris sert avant tout & déplacer le pointeur a l'écran,
mais aussi a dérouler des menus, sélectionner un objet
ou le faire glisser.

introduction a2 GS/Paint
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Déroulerun menu ...

signifie placer le pointeur sur le titre du menu en
maintenant le doigt appuy€ sur le bouton de la souris.
Vous obtenez ainsi l'affichage du menu.

Cliquer ...

signifie appuyer sur le bouton de la souris, pour
sélectionner un outil ou une commande, et relacher.
Faire glisser...

signifie déplacer la souris en maintenant le doigt appuyé
sur le bouton.

Pour plus de renseignements concernant la souris,
reportez-vous au guide utilisateur.

Introduction 8 GS/Paint



1. La barre des menus
contenant six menus
de commande.

2. La case de fermeture
pour fermer la fenétre.
3. Le titre du document.
4. Les accessoires de
dessin.

5. Les épaisseurs ou
motifs de contour ou

de traits.

6. La couleur ou le motif
sélectionné, les motifs
et couleurs disponibles.

7. La fenétre surle
dessin.

La mise en route

Insérez la disquette GS/Paint dans le lecteur de
disquettes n°1 et mettez 1'Apple IIGs en marche.

Apres quelques secondes, un écran sur fond bleu vous
rassure : vous travaillez bien avec un Applell GS sous
ProDOS. Puis apparait 1'écran de GS/Paint :

{(1¥ichier Edition Outils Couleur Texte
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Le premier dessin

Vous trouverez dans cette partie la construction d'un
dessin décrite pas a pas. Réalisez cet exemple tres
simple, c'est l'occasion de vous familiariser avec
GS/Paint et de découvrir quelques-unes de ses
possibilités.

Dessiner une forme vide

Cliquez sur la forme ovale vide.

Placez le pointeur sur la fenétre, il prend alors la forme
d'une croix.

Maintenez le doigt appuyé sur le bouton de la souris et

- faites glisser la souris pour obtenir un cercle.

B

&

i

. Rel4chez le bouton.

Vous avez dessiné un premier ballon.

intraduction 8 G&/Paint
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Annuler

Si vous faites une fausse manceuvre, si par exemple
vous relichez le bouton de la souris trop tot, déroulez
le menu Edition et choisissez la commande Annuler.
Votre derniére action est annulée.

Cette commande trés pratique vous permet d'annuler

uniquement la derniere action effectuée.

Remplir une zone limitée.
Cliquez sur le pot de peinture.

Cliquez sur la couleur jaune.

Placez le pointeur, devenu un pot de peinture, a
l'intérieur du ballon puis cliquez. Le ballon est jaune.

—
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Dessiner une forme pleine.
Cliquez sur I'ovale plein,

puis sur la couleur orange.

Placez le pointeur sur le dessin, 2 cdté du premier ballon,
et dessinez un deuxi¢me ballon. Celui-ci est orange.

Cliquez sur le vert et dessinez un troisiéme ballon.

Cliquez sur le bleu et dessinez un quatrieme ballon
séparé des trois autres.

,,,,,,




Tirer un trait.

s’

= Cliquez sur la ligne droite.

= Placez le pointeur en forme de croix dans la fenétre sur
le bord inférieur du ballon jaune.

@ Appuyez sur le bouton de la souris, faites-la glisser vers
le bas. Un trait se forme.

& Reléchez le bouton lorsque son orientation vous
convient.

11 Introduction & GS/Paint



Tracer avec le crayon.
@ Cliquez sur le crayon,

puis sur la couleur noire.

Placez le pointeur dans la fenétre; il a maintenant la
forme du crayon.

# Dessinez la ficelle du ballon qui s'envole, en appuyant
sur le bouton de la souris et en la faisant glisser jusqu'a
ce que le bout du crayon touche le bord inférieur du
ballon bleu.

Rappel : n'oubliez pas que la commande Annuler est
toujours disponible pour revenir sur la derniére action
effectuée.

g
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Vaporiser de la couleur.
Cliquez sur le vaporisateur,
puis sur la couleur grise.

Appuyez sur le bouton de la souris et faites-la glisser
dans la fenétre de maniere a former des nuages.

w Fichier Edition Qutils Couleur Texte
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Vous venez de réaliser votre premier dessin. C'est tout
simple !

Dans "La pratique de GS/Paint"', vous découvrirez
comment l'enregistrer, 'imprimer et le modifier a
volonté.







La pratique de GS/Paint

Enregistrer
Introduction

Peut-€tre n'avez-vous pas envie d'enregistrer votre
premier dessin sur disquette. Sa réalisation est de toute
facon simple et rapide.

Cependant, I'enregistrement est une tiche essentielle qui
vous permet de stocker puis de retravailler un dessin.
Vous ne pouvez pas enregistrer de dessin sur votre
disquette GS/Paint, celle-ci étant pratiquement pleine.
Vous devez donc disposer d'une disquette de travail,
formatée, sur laquelle vous stockerez vos dessins.

Remarque : pour formater une disquette, référez-vous
au manuel de la disquette systéme de 1'Apple IIGs

Nommer le dessin

% Placez votre disquette de travail dans le lecteur :
le lecteur n° 2 si vous disposez de deux lecteurs, sinon,
le lecteur n° 1.

@ Déroulez le menu Fichier.

m  Choisissez la commande Enregistrer sous.

“
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Une fenétre de dialogue s'affiche :

Jg Edition Dutile Couleur Texte

Sans titre

Enregisztrer sous :

— :
= ) To
2 /Trawvail/ L sauwer
Libre : 7967800 K _Duwrir

Doszier

Lecteur

Annuler

Format ecran

Cliquez dans la case lecteur pour voir apparaitre le
catalogue de votre disquette de travail, si vous possédez
2 lecteurs.

Tapez le nom donné au dessin 2 sauvegarder, Ballons
par exemple.

= Choisissez le format sous lequel le dessin doit étre

enregistré :

Le format Paint vous est proposé. Ce format prend en
compte toute la page. C'est généralement sous ce format
que vous devez enregistrer vos dessins.
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Le format écran ne prend en compte que I'écran. 1l sera
utilisé notamment pour enregistrer les images qui feront
partie d'une animation.

Cliquez sur SAUVER. Le pointeur se transforme en
montre, vous montrant par ]a que vous devez patienter
quelques instants, le temps d'enregistrer votre dessin.

Remarque : s'il existe déja sur la disquette un fichier
de méme nom, une fenétre de dialogue s'ouvre, vous
proposant de remplacer le fichier déja stocké par le
fichier que vous voulez enregistrer.

Cliquez sur Oui pour remplacer le dessin déja
enregistré.

Cliquez sur Non pour recommencer I'opération en
changeant de nom.

Conseil : tant qu'un dessin n'a pas été enregistré sur
disquette, il risque d'étre perdu, a 'occasion d'une
coupure d'alimentation €lectrique par exemple. Vous
devez donc enregistrer votre dessin rapidement et
fréquemment. Lorsqu'un dessin a déja été enregistré
sous un nom, il suffit d'utiliser la commande
Enregistrer pour mettre 2 jour la version enregistrée.
Ainsi, vous ne pouvez perdre que les modifications
apportées depuis le dernier enregistrement. Cette
habitude peut vous faire gagner du temps, et éviter &
votre chef-d'ceuvre, unique, détre perdu.

La pratique de GS/Paint



Accéder a des images
de la disquette

Ouvrir le fichier d'une image

Votre disquette GS/Paint contient déja des images
enregistrées sur la disquette ; vérifiez qu'elle se trouve
bien dans un lecteur pour cet exemple.

Voici comment accéder a une image déja stockée sur la
disquette :

Déroulez le menu Fichier.

Choisissez la commande Quvrir.

Une fenétre apparait sur votre écran :

jEdition Qutils Couleur Texte

Guurir :
E /Travail/
N Ballons ST

Lecteyr

Annuler

4
H
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Cliquez dans la case lecteur pour voir apparaitre le
catalogue de GS/Paint.

Cliquez sur Dessin pour ouvrir le dossier des images
stockées.

= Cliquez sur Ouvrir, un nouveau catalogue apparait.
= Déplacez 1'ascenseur pour faire apparaitre Petite-fille.

@ Cliquez sur Petite-fille,

puis dans la case Quvrir.

Sélectionner et deplacer
dans le dessin

Sélectionner une partie du dessin

Le rectangle de sélection vous permet de sélectionner
une partie de votre dessin.

= Cliquez sur le rectangle de sélection.

: Déplacez le pointeur dans la fenétre, il prend la forme

d'une croix.

Positionnez la croix a gauche, au-dessus du ballon vert.

La pratique de GS/Paint



' Appuyez sur le bouton de la souris et faites glisser vers
le bas de fagon a encadrer le ballon et sa ficelle.

w Fichier Edition Outils Couleur Texte

=-_“ﬁPetite.Fille’

La sélection est alors indiquée par un rectangle en
pointillé qui clignote.

Tant que le cadre clignote, vous pouvez agir sur votre
sélection : la déplacer, la retourner, la copier, l'effacer,
ou modifier sa taille.

Déplacer la sélection

Veillez a bien avoir sélectionné une partie du dessin,
définie par le cadre clignotant.

Positionnez le pointeur a I'intérieur : il prend la forme
d'une fléche.



@ Déplacez votre cadre de sélection et son contenu en
faisant glisser la souris sur votre bureau.

= A l'aide du crayon et de la couleur noire, complétez la
) ficelle du ballon vert.

21 Lapratique de GS/Paint



Modifier une zone sélectionnée

La zone sélectionnée peut étre retournée horizontalement,
verticalement, ou encore pivoter d'un quart de tour :

# Sélectionnez le ballon vert et sa ficelle.
# Déroulez le menu Edition.

= Choisissez par exemple la commande Retourner
horiz.

Retourner horizontalement.

Retourner verticalement.

ey £
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Faire pivoter

# Cliquez en dehors du cadre qui clignote, le ballon n'est
plus sélectionné.
Copier, Couper, Coller
Les commandes Couper, Copier et Coller vous
permettent de transférer ou recopier une sélection dans

un dessin vers une autre partie de ce dessin ou méme
vers un autre dessin.

Ces trois commandes utilisent le Presse-papiers par ot
transitent les objets sélectionnés.

Copier la sélection dans le Presse-papiers

@ Sélectionnez un ballon de votre dessin.
# Déroulez le menu Edition.
# Choisissez la commande Copier.

Un double de la sélection a été placé dans le
Presse—papiers.

23 Lapratique de GS/Paint
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Coller le contenu du Presse-papiers
dans le dessin

Déroulez le menu Edition.

¢ Choisissez la commande Coller.

Un double de votre sélection apparait sur le dessin dans
un cadre qui clignote.

Positionner la sélection recollée dans le dessin

Placez le pointeur a l'intérieur du cadre.
La forme du pointeur est la fleche (et non la croix).

© Appuyez sur le bouton de la souris et maintenez-le

appuyé.
Déplacez la sélection en faisant glisser la souris.

Reléchez le bouton de 1a souris quand le positionnement
est bon.

Positionnez le pointeur hors du cadre sélectionné.
Cliquez pour fixer I'objet.

Rappelez-vous que vous pouvez a tout instant demander
l'annulation d'une fausse manceuvre avec la commande
Annuler du menu Edition.

Remarque : vous pouvez si vous le souhaitez re-coller

plusieurs fois une sélection qui a été coupée ou copiée
dans le Presse-papiers.

La pratiue de G5/Paint



Couper la sélection

Procédez de méme que pour copier : votre sélection
disparait de 'écran ; elle est sauvée dans
le Presse-papiers.

Effacer

» Ouvrez l'image oiseaux de la disquette GS/Paint
(consultez le chapitre : "Accéder a des images de la
disquette").

25 Lapratique de GS/Paint



Gommer

@ Cliquez sur la gomme.

@ Placez le pointeur qui a la forme d'une gomme, dans la
fenétre, sur le soleil.

Appuyez sur le bouton de la souris.

Faites glisser le pointeur sur le soleil. Il s'efface et laisse
apparaitre le fond.

26 Lapratique de GS/Paint



Effacer une sélection

@ Sélectionnez l'oiseau rose pour l'effacer.
i@ Déroulez le menu Edition.

@ Choisissez Effacer.

Effacer toute Ia fenétre

@ Vous pouvez effacer toute la fenétre en faisant un double
clic sur la gomme.

Remarque : si nécessaire, demandez immédiatement
I'annulation de cette derniére action avec la commande
Annuler du menu Edition, ou la touche esc du
clavier.

27 lLapratique de GS/Paint



Faciliter le travail

Revenir a la version enregistrée
Vous pouvez a tout instant revenir 2 la version
- enregistrée sur la disquette, si vous ne désirez pas

continuer votre travail avec vos derniéres modifications
sur votre dessin. C'est la raison pour laquelle il est
conseillé de l'enregistrer souvent.

= Déroulez le menu Fichier.

# Choisissez Version enregistrée.

Une fenétre de message s'ouvre sur votre écran.

Edition Outils Couleur Texte

Youlez-vous revenir a la dernierd)
Yersion enregistree 7

| 0K & Annuler

Cliquez sur OK pour confirmer

Le dessin s'affiche a 1'écran tel que vous l'avez
enregistré la derniere fois.




Travailler sur un détail avec la loupe

1 Sélectionnez la partie sur laquelle vous voulez travailler :
l'ceil de l'oiseau gris.

: Déroulez le menu Outils.
1 Choisissez Loupe.
. Cliquez sur la couleur rouge foncé€ et sur le crayon.

1 Dessinez le contour de I'ceil.

w Fichier Edition Outils Couleur Texte
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Vous pouvez utiliser en méme temps que la loupe tous
les accessoires de dessin.

Cliquez dans le rectangle-témoin taille normale, situé en
haut a gauche de la fenétre, pour revenir a l'affichage
normal, ou sélectionnez a nouveau l'option Loupe du
menu Outils.



Modifier la forme du pinceau

Le pinceau peut prendre trente-deux formes différentes.

w Déroulez le menu Qutil.
m Choisissez Pinceaux.

- FlChlet Edition ﬂutll

Olseaux

I I I ‘ ". ’ 14
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m Cliquez sur une forme ronde. La fenétre de pinceaux se
referme.

m Sélectionnez le pinceau.
= Dessinez les rayons du soleil.
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Travailler sur la page entiére

Visualiser la page entiére

Déroulez le menu Qutils.

Choisissez la commande Pleine Page.

Travailler sur une autre partie de la page

Positionnez le pointeur dans le rectangle en pointillé qui
représente la fenétre.

Faites glisser le rectangle en dessous de la partie déja
dessinée.

Cliquez sur OK pour valider votre choix, sinon cliquez
sur Annuler pour continuer a travailler dans la méme
fenétre, sur la méme partie du dessin.

La pratique de GS/Paint



m Sélectionnez l'oiseau rose au bas de 'écran et faites-le
glisser sous l'oiseau noir.

tils Couleur Texte

Diseaqux
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Insérer du texte dans
le dessin

Vous pouvez insérer du texte a tout endroit de votre
dessin.

Ouvrir 'i'mage Glaces de la disquette GS/Paint.

w Fichier Edition Outils Couleur Texte ©

Nous allons, par exemple, désigner les parfums de nos
glaces.



Ecrire

= Cliquez sur l'accessoire.

u Placez le pointeur en forme de curseur texte sous les
cornets et cliquez. Vous avez placé le point d' insertion,
et tout texte frappé au clavier viendra s'inscrire a la place
de ce point.

@ Tapez " Fraise/Citron".

Remarque : vous pouvez éditer ou modifier texte,
caractere, taille, etc., tant que vous n'avez pas cliqué a
nouveau.

Choisir un type de caractére
& Déroulez le menu Texte.

@ Choisissez la commande Caractéres.

| & Fichier Edition Outils Couleurfg8d |
APl Glgces i
. ~Style ~Taille-

+ Standard
Gras
Italique
Souligne
Relief
Ombre

ﬁ 0k J{fAnnuler  Autre:|!

2,
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Prenons un exemple :

# Choisissez la police de caracteres :
Helvetica dans le cadre Font,
le style Italique dans le cadre Style,
et la taille 8 dans le cadre Taille.

@ Cliquez sur OK.

= Cliquez sous le second cornet.

# Tapez "Framboise/Vanille".

Vous pouvez choisir une taille comprise entre 1 et 24 .

1. Systéme standard 8.
2. Boston, gras, 6.
3. Helvetica italique 8.

Positionner le texte

Vous pouvez choisir la maniere dont le texte viendra
s'inscrire par rapport au point d'insertion. Par exemple,
il peut étre centré.

@ Déroulez le menu Texte.

Choisissez Centrer.

g

Cliquez dans la fenétre.

# Tapez du texte.



1. Cadré a droite.
2. Centré.
3. Cadré a gauche.

e

Le texte s'inscrit de telle sorte que le point d'insertion
demeure le centre du texte écrit.

L'option Cadrer a gauche est I'option par défaut.

Imprimer un dessin

Pour imprimer un dessin, vous devez disposer d'une
imprimante matricielle ImageWriter II

munie d'un ruban noir ou d'un ruban couleur.
Vérifiez que l'imprimante est :

- correctement reliée a I'Apple IIGs,

- sous tension,

- en ligne (voyant Select allumé).

Pour obtenir plus de renseignements 2 ce sujet, consultez
les guides d'installation qui vous ont été fournis avec
I'Apple IIGs et avec votre imprimante.

Vérifiez que le papier est placé correctement
Déroulez le menu Fichier.

Choisissez Imprimer.

Votre page de dessin s'imprime.

Lapratioue de G8/Paint



Remarque : si vous disposez de suffisamment de
mémoire vive (RAM), I'Apple IIGs stocke le dessin a
imprimer dans une partie de cette mémoire et vous
permet de continuer a travailler pendant 1'impression.
Sinon, vous devez attendre la fin de l'impression pour
continuer a travailler. Dans ce cas, le pointeur se
transforme en petite montre.
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1. Couleur du motif de
remplissage.

2. Couleur du motif de
trait.

3. Couleur du fond.

La couleur

Vous disposez de 16 couleurs différentes au sein d'un
méme dessin.

Dans un premier temps, vous allez utiliser celles qui sont
sur votre écran (la palette standard).

Dans un second temps, vous modifierez vous-méme
cette palette.

Couleur de remplissage , de fond
et de traits
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Choisir une couleur de remplissage dans la
palette standard.

Cliquez sur la couleur de votre choix : elle s'inscrit dans
la zone sélectionnée.

Choisir un motif de remplissage

Vous disposez de 16 motifs différents.

Positionnez le pointeur sur le motif. Cliquez dessus.



Le motif activé est alors indiqué dans la case de
sélection.

Sélectionnez le pot de peinture et remplissez le cornet
central.

&

ORANBE PESTACHE

Fraise/Citron

Choisir la couleur du fond

La couleur du fond est celle qui apparait lorsqu'une
partie du dessin est déplacée ou effacée. Habituellement
il s'agit du blanc, sauf si vous l'avez spécifié.

Pressez sur la touche option et cliquez en méme temps
sur la couleur rouge de la palette : 1a couleur sélectionnée
pour le fond apparait alors dans la zone de sélection.

Remarque : a la différence d'une couleur de
remplissage, un motif ne peut pas servir de fond pour un
dessin.



Choisir la couleur ou le motif des traits et
contours

L'épaisseur des traits

Cliquez sur l'épaisseur des traits dans le cadre de
sélection des épaisseurs.

L'épaisseur sélectionnée pour les traits apparait alors
dans le cadre des traits.

La couleur des traits

Appuyez sur la touche commande et cliquez sur la
couleur rose.

La couleur sélectionnée pour les traits apparait alors dans
la zone de sélection des traits :

Cliquez sur la couleur rose pour le remplissage.
Sélectionnez 1'ovale plein.

Recouvrez le rond blanc de la boule orange, par un rond
rose. Ainsi, vous changerez le reflet de la glace.

“ » )
3 ® N,
: 2

ORANBE  PISTACHE

Fraise/Citron Frombo ;




Le motif des traits

= Appuyez sur la touche commande et cliquez sur un
motif.

Le motif sélectionné pour les traits apparait alors dans le
cadre des traits :

Editer un motif de remplissage

Vous pouvez créer vous-méme vos motifs en couleur.
Jusqu'a 16 motifs différents peuvent étre accessibles en
méme temps.

; . v
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= Sélectionnez le motif a remplacer (ou a modifier) en

cliquant dessus.




= Déroulez le menu Outils.

2 Choisissez la commande Editer motif.

IO~
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= Cliquez alors sur le rouge de la palette située dans la
fenétre d'édition du motif pour le sélectionner.

= Placez des points de rouge dans le détail du motif.

T T

» Cliquez sur OK pour remplacer I'ancien motif par le
nouveau.

Si vous ne souhaitez pas conserver ce motif, cliquez sur
Annuler pour conserver le motif original.



1. Une zone d'essai.
2. Lapalette
actuellement active.
3. Les trois témoins
de couleurs
élémentaires.

4. Les trois nuanciers
de couleurs
élémentaires.

5. Les deux
ascenseurs de blanc
et de norr.

6. La couleur témoin
définie par les
nuanciers.

7. Lapalette
standard.

Constituer votre palette
de couleurs

Les seize couleurs disponibles dans un dessin ne sont
pas forcément les seize couleurs définies par la palette
standard; vous pouvez créer chacune d'elles parmi

4 096. Pour chaque dessin, si vous le souhaitez, vous
pouvez constituer votre palette de seize couleurs.

Pour choisir ces seize couleurs, vous allez éditer la
palette standard, puis déterminer le dosage des couleurs
¢lémentaires pour créer d'autres couleurs :

Cliquez en premier lieu sur la couleur noire.

Sélectionnez dans le menu Couleur la commande
Editer palette.

L'écran d'édition de la palette apparait :

« Fichier Edition]l i Couleur Texte
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Le noir et le blanc

Analyser le noir

Pour la couleur noire, tous les curseurs sont positionnés
vers le haut. Les trois couleurs sont a I'équilibre.

Déplacez le curseur du noir vers le bas.

Vous obtenez un gris. Les nuanciers des trois couleurs
élémentaires se déplacent, chacun d'autant vers le bas :
vous obtenez plus de chacune des trois couleurs, c'est-a-
dire plus de blanc, le blanc étant la somme des trois. Les
trois curseurs se déplacent ensemble.

. Déplacez le curseur du noir au maximum vers le bas.

Vous obtenez du blanc.

« Fichier Edition[IN#3B Couleur Texte |




Le rouge, le vert et le bleu
Par exemple, analyser le rouge

Commencez par replacer le curseur du noir 2 la position
la plus haute.

Déplacez le curseur du rouge au maximum vers le bas.

Vous obtenez une couleur rouge dans le rectangle
définissant la couleur active.

Les curseurs du vert et du bleu sont restés en position
haute : ces deux couleurs n'entrent pas dans la
composition du rouge.

Déplacez un peu le curseur du rouge vers le haut.

Vous obtenez une couleur rouge trés sombre proche du
marron.

Modifiez ce rouge en déplagant le curseur du rouge
seulement.

w Fichier Edition]l Couleur Texte
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Foncer ou éclaircir une couleur

@ Vous avez défini un rouge.

= Déplacez le curseur du blanc ou du noir.
Lorsque 1'un de ceux-ci est déplacé, les nuanciers des
trois couleurs élémentaires se déplacent d'autant
chacun, vers le haut (plus de chacune des trois, c'est-a-
dire plus foncé) ou vers le bas (moins de chacune des
trois, c'est-a-dire plus clair).

Vous pouvez ainsi obtenir toutes sortes de rouges :

Déplacez le curseur du blanc ou du noir en cliquant
plusieurs fois de suite sur une des deux fleches placées
a l'extrémité des deux nuanciers blanc et noir, qui sont
actuellement rouges et décrivent un grand nombre de
dégradés de rouges.

A la fin vous obtenez un blanc ou un noir pur !

Le nuancier blanc est en fait le prolongement du nuancier
noir.

Définir une couleur a partir des trois
couleurs élémentaires

m Déplacez le curseur de chacune de ces trois couleurs
élémentaires. Plus un curseur est vers le bas, plus la

If)roportion de la couleur indiquée par le témoin fixe est
orte.
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Rechercher une nuance proche d'une
couleur

Observez les nuanciers.

Les nuanciers des trois couleurs élémentaires (comme
ceux du blanc et du noir) évoluent eux-mémes au cours
de votre sélection. Cela vous permet d'explorer avec
précision les diverses nuances d'une couleur. Ils
fonctionnent chacun comme un nuancier dynamique.
Ainsi, l'indicateur du rouge vous permet de connaitre
quelles sont les diverses couleurs accessibles en agissant
seulement a l'aide de 1'ascenseur du rouge sur la couleur
sélectionnée. Si vous agissez dessus, la couleur obtenue,
le mauve, sera aussitot modifiée. Par conséquent les
autres nuanciers évolueront de méme pour vous montrer
les nuances de ce mauve accessibles en modifiant la part
de chaque couleur élémentaire, du noir ou du blanc.

«: Fichier Editionfili13883 Couleur Texte




Recopier une couleur dans la palette

Vous pouvez recopier, vers la palette en fonction, l'une
des couleurs suivantes :

la couleur "active",

une couleur de la palette standard,

une autre couleur de la palette en fonction,
une couleur de 'un des témoins,

une couleur de 1'un des nuanciers.

= Sélectionnez la couleur en positionnant le pointeur sur
celle-ci.

= Faites glisser votre sélection jusqu'a la position de la
couleur a modifier sur la palette en fonction.

= Si vous ne souhaitez pas conserver cette couleur, vous
pouvez toujours cliquer sur Annuler pour restituer la
couleur originale.

La couleur active est indiquée dans la case couleur
témoin.
Constituer une palette

Entrainez-vous a créer de nouvelles couleurs et a définir
une nouvelle palette personnelle.

Cliquez sur OK pour remplacer I'ancienne palette par la
nouvelle, lorsque celle-ci vous convient.
Vous revenez au dessin.

Remarque : lorsque vous modifiez le blanc et le noir de
la palette, 1a couleur utilisée pour le fond de l'écran est
modifiée elle aussi. Par conséquent, soyez prudent dans
ces deux modifications, qui risquent parfois de rendre
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indistinct le texte de 1'écran, du fond de celui-ci, si vous
les rendez identiques. Si nécessaire, cliquez sur
Annuler ou appuyez sur la touche esc pour restituer la
couleur originale.

Stocker les différentes palettes

La palette que vous avez créée pour un dessin peut étre
stockée dans une table des palettes. Vous pouvez stocker
jusqu'a 128 palettes différentes.

Pour stocker une nouvelle palette, vous devez d'abord
constituer celle-ci, puis la placer dans la table des
palettes.

Déroulez le menu Couleur.

Choisissez Changer palette.

La table des palettes s'affiche :




Choisissez une place vide ou stocker votre palette, a
l'aide de l'ascenseur.

= Faites glisser la palette a I'endroit désiré. Si une palette

se trouve déja a cette place, elle sera remplacée par la
votre.

# Cliquez dans la case OK pour confirmer la sauvegarde
de cette palette.

Attention : lorsque vous modifiez le blanc et le noir de
la palette, la couleur utilisée pour le fond de I'écran est
modifiée elle aussi. C'est pourquoi vous voyez se
modifier 1'allure générale de votre écran.

Vous pouvez modifier votre palette alors que votre
dessin est déja réalisé avec une premicre palette.

Remarque : vous pouvez récupérer une palette de la
table et la rendre active en procédant de méme. Pour plus
de détails, voir plus loin.

Obtenir un effet de solarisation

Ouvrez l'image Indien de la disquette GS/Paint.

Sans modifier I'image, il est possible de substituer une
autre palette de couleurs a la palette active, et d'obtenir
de spectaculaires effets de solarisation.

Choisir une palette dans la table des palettes

w  Sélectionnez dans le menu Couleur la commande
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Changer palette.
La table des palettes s'affiche.
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Un ascenseur permet de parcourir la table des palettes.

= Sélectionnez la palette 10 a 1'aide du pointeur et faites-la
glisser sur la palette active.
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Voir I'image sur tout I'écran

Vous pouvez escamoter tous les menus et indications de
GS/Paint de votre écran.

Déroulez le menu Outils.

Choisissez la commande Plein écran.

La fenétre de l'image recouvre tout 1'écran.

Pour visualiser a2 nouveau les menus et accessoires :

Appuyez sur la touche Espace qui fonctionne comme
une bascule.

Remarque : latouche Espace permet 2 tout instant
de passer en affichage Plein écran sans utiliser le menu
Outils.
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L'animation

Vous pouvez créer une animation avec GS/Paint. Cette
animation est une suite d'écrans qui s'afficheront les uns
apres les autres selon l'ordre et la vitesse que vous aurez
choisis. Le cycle reprendra automatiquement.

Créer la suite d'images

La premiére étape consiste 2 nommer toutes les images
de l'animation avec le méme préfixe suivi d'un numéro.

Déroulez le menu Fichier.

= Choisissez la commande Ouvrir.
@ Sélectionnez le dessin " Ballons".
Le dessin des ballons est affiché.
= Déroulez le menu Fichier.
= Choisissez la commande Enregistrer sous.
@ Tapez Ballon10.
= Choisissez le format Ecran.
# Cliquez sur Sauver.

Ballon10, la premi¢re image de I'animation est
affichée. Vous allez maintenant créer la deuxieme image.
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@ Cliquez sur le rectangle pointillé de sélection et entourez
les nuages.

i Déplacez légérement votre sélection vers la gauche.

< Fichier Edition Outils Couleur Texte
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@ Sélectionnez ensuite le ballon et déplacez-le également
vers la gauche.

Vous pouvez également sélectionner le ballon a I'aide du
lasso.
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Ces deux déplacements effectués :

Déroulez le menu Fichier.

Choisissez la commande Enregistrer sous.

Tapez Ballon20.

Choisissez le format écran.

Cliquez sur Sauver.

Vous avez maintenant deux images a votre disposition et
donc la possibilité de créer une animation plutot

sommaire.

Sur le méme principe de construction d'images, créez et
enregistrez Ballon30, Ballon40, ...

Remarque : une telle numérotation vous permettra par
la suite d'insérer de nouvelles images dans votre
animation. Vous pourrez par exemple insérer

Ballon15.

Vous ne devez pas mettre d'espace entre le préfixe et le
numéro.

Compresser les images

Apres avoir fermé tout dessin :

Déroulez le menu Outils.

Choisissez Compresser.

Sélectionnez Ballon10 ou toute image ayant le préfixe
Ballon.

© Cliquez sur Quvrir.

L'animation
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Les images sont compressées, c'est-a-dire stockées sous
un format spécial.

La premicre est entierement enregistrée. Puis, seules les
modifications apportées par rapport a<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>