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FEUILLE DE PARCOURS 

CHAPITRE 1 Basique 

Notions Durée (min) Pages 

0 Démarrer Inkscape et le didacticiel 5 7 à 9 

1 Se déplacer sur le canevas 5  

2 Zoomer et dézoomer 5  

3 Les outils d’Inkscape 5  

4 Créer et gérer des documents 5  

5 Créer des formes 5  

6 Déplacer, redimensionner et tourner 5  

7 Transformer à l’aide des raccourcis clavier 5  

8 Sélections multiples 5  

9 Grouper 5  

10 Fond et contour 10  

11 Duplication, alignement, distribution 5  

12 Ordre d’empilement 5  

13 Sélectionner et déplacer des objets couverts 5  

14 Sélectionner des objets similaires 5  

SAA1 Créer un motif aztèque 120 10 à 24 

CHAPITRE 2 Formes 

Notions Durée (min) Pages 

15 Principes généraux 5  

16 Rectangles 15  

17 Ellipses 10  

18 Étoiles 20  

19 Spirales 5  

SAA2 Dessiner le méchant Pac-Man 60 25 à 30 
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CHAPITRE 3 Avancé 

Notions Durée (min) Pages 

20 Techniques de collage 5  

21 Dessiner à main levée et tracer des chemins 5  

22 Modifier des chemins 10  

SAA3 Créer un adorable hérisson 180 31 à 50 

23 Sous-chemins et combinaisons 5  

24 Convertir en chemin 5  

25 Opérations booléennes 5   

26 Éroder et dilater 5  

27 Simplification 5  

28 Créer du texte 10  

29 Éditeur XML 5  

30 Organiser son travail avec des Calques 10 51 à 53 

SAA4 Créer une fusée de dessin animé 180 54 à 59 

CHAPITRE 4 Vectorisation 

Notions Durée (min) Pages 

31 Vectoriser une image matricielle 10  

SAA5 Vectoriser des images matricielles 30 60 à 65 

CHAPITRE 5 Vectoriser du pixel art 

Notions Durée (min) Pages 

32 Vectoriser du pixel art 40  

SAA6 Faire du Pixel Art avec Mario 60 66 à 77 
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CHAPITRE 6 Calligraphie 

Notions Durée (min) Pages 

33 Histoire et styles 5  

34 Matériel (optionnel) 5  

35 Options de l’outil Calligraphie 5  

36 Largeur et amincissement 5  

37 Angle et fixité 5  

38 Tremblement 5  

39 Agitation et inertie 5  

40 Exemple de calligraphies 5  

SAA7 Dessiner un hackergotchi 120 78 à 94 

CHAPITRE 7 Interpolation 

Notions Durée (min) Pages 

41 Interpolation entre deux chemins identiques 5  

42 Interpolation entre deux chemins différents 10  

43 Méthode d’interpolation 5  

44 Exposant 5  

45 Dupliquer les extrémités 5  

46 Interpoler le style 5  

47 Utiliser l’interpolation pour imiter des dégradés de forme irrégulière 5  

CHAPITRE 8 Rudiments de design 

Notions Durée (min) Pages 

48 Rudiments de design 5  

49 Principes de design 5  

50 Composition 5  
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CHAPITRE 9 Trucs et astuces 

Notions Durée (min) Pages 

51 Disposition radiale avec un pavage de clones 2  

52 Exporter des zones rectangulaires multiples 2  

53 Dégradés non linéaires 2  

54 Dégradés radiaux excentriques 2  

55 Alignement au centre de la page 2  

56 Nettoyage du document 2  

57 Fonctionnalités cachées et éditeur XML 2  

58 Changer l’unité de mesure des règles 2  

59 Appliquer des coups de tampon 2  

60 Astuces du stylo 2  

61 Entrer des valeurs Unicode 2  

62 Utilisation de la grille pour dessiner des icônes 2  

63 Rotation d’objets 2  

64 Ombres portées 2  

65 Placement d’un texte le long d’un chemin 2  

66 Sélection de l’original 2  

67 Au cas où la fenêtre serait hors de l’écran 2  

68 Transparence, dégradés et export en Postscript 2  

69 Interactivité 2  
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Atelier 0 Démarrer Inkscape et le didacticiel 
https://fr.flossmanuals.net/initiation-inkscape/choisir-inkscape/ 

Il existe de nombreux logiciels de création et de manipulation d'images. 

 

Cependant, il existe deux principaux types d'images : 

 

• Les images raster ou bitmap constituent la majorité des images numériques que vous rencontrez 

généralement. Les exemples courants sont JPG, PNG, GIF, TIFF ou BMP. Les images raster sont la sortie 

par défaut de tout, des appareils photo numériques à la plupart des logiciels d'édition graphique 

comme Paint ou Paintbrush. Ils sont constitués de pixels, c'est-à-dire une grille de points rectangulaires 

colorés. 

o L'avantage des graphiques raster est qu'à des résolutions élevées (beaucoup de pixels dans 

une petite zone), vous pouvez avoir un contrôle très fin sur la couleur et la forme; les images 

raster peuvent contenir des millions de couleurs et sembler très réalistes. 

o Cependant, l'inconvénient majeur des images raster est que plus les images sont manipulées 

après la création, plus la qualité diminue. Par exemple, si vous créez votre image à une taille, 

l'agrandir peut créer des bords dentelés ("pixelisation"), tandis que la réduire peut entraîner 

un flou des couleurs et des formes les unes dans les autres. 

o L'avantage des graphiques raster est qu'à des résolutions élevées (beaucoup de pixels dans 

une petite zone), vous pouvez avoir un contrôle très fin sur la couleur et la forme ; les images 

raster peuvent contenir des millions de couleurs et sembler très réalistes. 

 

• Les images vectorielles sont créées avec un logiciel de graphisme vectoriel (comme Inkscape). Alors 

qu'Inkscape utilise un format internationalement normalisé pour les graphiques vectoriels 

bidimensionnels (SVG), de nombreux autres formats de fichiers, parfois propriétaires, pour les 

graphiques vectoriels et leurs diverses applications (polices, CAO, cartographie, modélisation 3D…) 

existent. Au lieu d'être constituées de points, les images vectorielles sont constituées de lignes et de 

courbes définies mathématiquement. 

o Les lignes d'un graphique vectoriel peuvent également être jointes pour former des objets 

plus grands, chacun pouvant avoir son propre style (couleurs, motifs, etc.). 

o Étant donné que tous les éléments de l'image vectorielle sont définis par des formules 

mathématiques et non par une grille de points comme dans une image tramée, la netteté est 

conservée quel que soit l'agrandissement de l'image. Quelle que soit votre taille, les courbes 

sont simplement recalculées et redessinées, sans perte de qualité. 

o En conséquence, une seule image vectorielle peut être utilisée pour différentes tailles de la 

présentation finale de l'image. Par exemple, la même image sera tout aussi nette et claire – 

et aura exactement les mêmes couleurs et proportions – à la fois sur une carte de visite et sur 

une grande affiche. 

o Un inconvénient est que, si elles sont utilisées pour un dessin "réaliste", les images vectorielles 

peuvent avoir un aspect trop propre et artificiel. 
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Selon la façon dont vous avez l'intention d'utiliser votre image, les graphiques matriciels ou vectoriels peuvent 

mieux répondre à vos besoins. 

 

Inkscape est un programme de création et d'édition de graphiques vectoriels. 

 

• C'est l'outil idéal pour dessiner des logos et des icônes, créer des graphiques (animables) pour des sites 

Web, pour composer des affiches et des dépliants, ou pour créer des motifs à utiliser avec des 

machines de découpe et des graveurs laser. 

• C'est également un bon choix pour dessiner de courtes bandes dessinées, faire de l'art, créer des 

maquettes d'interface utilisateur et créer ou éditer des diagrammes créés par d'autres logiciels. Les 

gens l'utilisent pour des projets amusants, tels que la création de cartes, la création de cartes 

d'anniversaire, la peinture sur des œufs, des graphismes de jeux 2D et à bien d'autres fins.  

• En conséquence, une seule image vectorielle peut être utilisée pour différentes tailles de la 

présentation finale de l'image. Par exemple, la même image sera tout aussi nette et claire – et aura 

exactement les mêmes couleurs et proportions – à la fois sur une carte de visite et sur une grande 

affiche. 

 

Qu'est-ce que j'ai le droit d'en faire ? 

Inkscape est un logiciel libre et open source (Wikipedia). Il peut être téléchargé et installé sur Windows, Mac 

et Linux. La copie, la distribution et la modification du logiciel sont librement autorisées. Inkscape peut être 

utilisé au travail ou à la maison, pour un travail professionnel ou personnel. Ce que vous créez avec lui vous 

appartient entièrement, et vous êtes libre de le distribuer, de le partager, de le vendre, comme vous le 

souhaitez - ou de le garder pour vous ! Sauf si vous avez utilisé le travail de quelqu'un d'autre comme base du 

vôtre, auquel cas cette personne est également co-auteur du travail. 

 

Les didacticiels 

Les didacticiels listés ci-dessous sont disponibles directement dans le logiciel Inkscape, via le menu Aide > 

Didacticiels. Ces derniers vous aideront à développer vos compétences artistiques et techniques en infographie 

vectorielle. 

• Basique 

• Formes 

• Avancé 

• Vectorisation 

• Vectoriser du pixel art 

• Calligraphie 

• Interpolation 

• Rudiments de design 

• Trucs et astuces 
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Pour commencer  

Appuyer sur la fenêtre de votre clavier et commencer à saisir « Inkscape ». Lorsque le logiciel apparaît, appuyez 

sur Ouvrir. Il est aussi possible qu’au premier démarrage, on vous demande vos réglages de préférences, laisser 

le tout par défaut. Une fenêtre s’ouvre et vous permet de charger un document déjà entamé ou de créer un 

nouveau document. et cliquez sur Nouveau document.  

 

Recherchez ensuite le menu Aide, puis Didacticiels et enfin, sélectionnez Inkscape : Basique. Une nouvelle 

fenêtre s’ouvre et vous êtes prêt à commencer. Veuillez suivre et essayer les notions présentées dans ce 

didacticiel. 

 

Référence des raccourcis clavier d’Inkscape 

Vous aurez probablement besoin de plusieurs de ces raccourcis afin d’augmenter votre efficacité. Les 

didacticiels vous renvoi à ce lien régulièrement. Afin de vous faciliter la tâche, rejoignez ce site et ajoutez-le à 

vos favoris. 
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SAA1 Créer un motif aztèque 
https://design.tutsplus.com/tutorials/how-to-create-an-easy-geometric-aztec-pattern-in-inkscape--vector-17890 

 

Apprenons à utiliser l'outil Grilles et Plume d'Inkscape pour créer un motif géométrique aztèque. Bien que cela 

puisse sembler une conception fastidieuse, nous allons également passer en revue quelques astuces pour 

raccourcir les choses ! 
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1. Préparez notre grille 
Étape 1 

Lorsque vous avez ouvert Inkscape, dirigez-vous vers Fichier> Propriétés du document. Pour cette conception, 

nous allons définir la taille de la page sur Largeur 200px et Hauteur 200px. 

 

Ensuite, cliquez sur l'onglet Grilles et sous Création, cliquez sur Nouveau pour créer votre grille. Assurez-vous 

que votre grille rectangulaire suit les paramètres comme indiqué ci-dessous. Des trucs assez simples. 

 
Étape 2 

Maintenant, nous devons activer le magnétisme ! Votre menu instantané doit être soit en haut, soit à droite. 

Nous allons activer le magnétisme. Accrocher les nœuds ou les poignées et Accrocher aux grilles. 
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2. Espacement avec des lignes 
Étape 1 

Avant de commencer, je vais lister mon Zoom (Z :) car cela affecte le niveau de détail de la grille. 

Avec Z: 200%, saisissez cet outil Rectangle et dessinez quatre lignes épaisses d'un espace s'étendant sur toute 

la toile. Utilisez l'image ci-dessous pour savoir où les placer, ou rangées : 1, 11, 16, 23. 

 
Étape 2 

Faites la même chose, mais avec cette jolie couleur bleue. Encore une fois, vous pouvez utiliser l'image ci-

dessous pour le positionnement exact, ou les lignes : 2, 29, 34. 
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Étape 3 

Sur ces deux lignes bleues du bas, nous allons créer des tirets en utilisant la même couleur gris foncé. Assurez-

vous qu'ils alternent, vous devriez en avoir cinq sur chaque ligne, et ils devraient être quatre. 

 

3. Ajouter des couleurs d'arrière-plan 
Étape 1 

Toujours à l'aide de l'outil Rectangle, dessinez quelques-uns de ces blocs d'arrière-plan (comme indiqué ci-

dessous) avec cette nouvelle couleur bleue. Maintenant que nous avons des lignes et des arrière-plans, la grille 

devrait être plus facile à regarder et moins écrasante. 
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Étape 2 

Faites de même avec cette nouvelle couleur grise. 

 
Étape 3 

N'oubliez pas le dernier bloc de fond blanc en bas ! Il n'y a rien de pire que de publier vos fichiers Inkscape et 

de découvrir que tout votre blanc est transparent. 
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4. Créez un motif en diamant 
Étape 1 

Il est temps de saisir votre outil Plume et de dessiner des motifs. Commencez par cliquer sur le milieu comme 

indiqué ci-dessous et conservez cet angle de 45 degrés, conception de type 4 x 4. Encore une fois, assurez-vous 

que la capture se produit à chaque clic - aux bons endroits, bien sûr. Une petite erreur carrée fera dérailler 

toute cette conception ! 

 
Voici ce à quoi vous devriez vous retrouver. (Je l'ai souligné en rouge juste pour le démontrer.) 

 
Étape 2 

Maintenant, débarrassez-vous entièrement du trait et réglez le remplissage sur blanc. Objet> Remplissage et 

contour, juste au cas où. 
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Étape 3 

Répétez simplement de l'autre côté avec la couleur gris foncé. Cela lui donne un design de diamant soigné. 

 

5. Créez une conception de pointe et de cercle 
Étape 1 

Toujours avec l'outil Plume, dessinez ce petit dessin complexe dans le secteur suivant de notre motif aztèque. 

Oui, vous pouvez obtenir tout cela sous une seule forme. 
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Étape 2 

Abandonnez à nouveau le trait et donnez-lui notre remplissage bleu plus foncé. Cela devrait ressembler à ci-

dessous. 

 
Étape 3 

À venir, nous devrons répéter le design que nous venons de créer. Je sais, celui-là était assez fastidieux. Je 

pense qu'il est maintenant temps d'activer les coins de la zone de délimitation Snap à partir de notre menu 

d'accrochage. Cela vous permettra de casser des sélections entières. 
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Étape 4 

Sélectionnez ce motif et dupliquez-le. Vous voudrez retourner verticalement avant de vous positionner. 

L'accrochage de la boîte englobante entre en jeu à ce stade et rend cet alignement très facile. 

 
Étape 5 

Avec Z : 400 %, saisissez votre outil Ellipse et dessinez 2 x 2 cercles entre chaque espace des pointes. Vous 

pouvez également les dupliquer car l'accrochage de la boîte englobante fonctionnera également avec ceux-ci, 

assurez-vous simplement de vérifier votre positionnement. 

 
Étape 6 

Nous devons maintenant ajouter un contour bleu avec une largeur de 3 pixels sur chaque cercle (vous pouvez 

tous les sélectionner et tout faire en même temps). 

Vous vous demandez peut-être pourquoi nous n'avons pas ajouté le trait au cercle au préalable. Si un objet a 

encore un trait, il s'ajoutera aux coins de la boîte englobante, ce qui rendra l'alignement réel de votre objet sur 

la grille de 1,5 px (si votre trait était de 3 px). Positionnez d'abord les objets sans contour, puis ajoutez le 

contour après l'accrochage à la position. 
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6. Créez une conception de flèche 
Étape 1 

Il est temps de saisir à nouveau notre outil Plume pour dessiner ce rectangle incliné 2 x 8 avec un remplissage 

de gris foncé. 

 
Étape 2 

Et répétez l'inverse de l'autre côté avec un Remplissage de blanc. 
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Étape 3 

Maintenant, répétez-les en espaçant deux carrés entre chacun. Vous pouvez dupliquer car ceux-ci doivent 

s'accrocher en délimitant les coins de la boîte, sans avoir de traits. 

 

7. Créer un design de dés 
Étape 1 

Avec l'outil Rectangle, dessinez simplement cinq carrés blancs comme sur un dé. 
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Étape 2 

Ensuite, quatre carrés en forme de losange avec un remplissage gris foncé. Assurez-vous que l'un n'est qu'à un 

pâté de maisons des cinq cases. 

 
Étape 3 

Dupliquez et positionnez ces conceptions alternées, en gardant l'espacement d'un bloc. 

 

8. Créez un motif triangulaire 
Étape 1 

Encore une fois, sortez cet outil Stylo et dessinez ce triangle super facile. Donnez-lui la même couleur gris foncé 

que nous utilisons. 
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Étape 2 

Dupliquez-en deux autres et donnez-leur une couleur bleu clair. Pas d'espacement non plus, ils doivent tous se 

toucher. 

 
Copiez-en un autre et donnez-lui un remplissage bleu foncé 

 
Étape 3 

Dupliquer une fois de plus et lui donner un remplissage gris foncé. De plus, nous allons retourner 

horizontalement sur celui-ci. 
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Étape 4 

Une dernière manœuvre pour cette conception consistera à dupliquer tous ces triangles, à les retourner 

horizontalement et à les positionner du côté opposé. (Vous vous retrouverez avec un diamant gris foncé au 

milieu.) 

 

9. Créer la conception finale 
Étape 1 

Ce sera une autre conception quelque peu fastidieuse. Vous allez juste dessiner un grand triangle avec votre 

outil Plume, 6 de haut et 2 de large, bleu clair. Mais nous voulons répéter cela pour tout le bloc. 

 
Étape 2 

Il suffit de dupliquer, alors vous en aurez deux. Dupliquer, alors vous aurez 4... 8... 16... et vous aurez terminé 

en un rien de temps. Les coins de la boîte englobante devraient également s'enclencher tout le temps, ce qui 

rend cela très facile. 
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Étape 3 

Lorsque vous avez terminé, cela devrait ressembler à ceci. 

Attendez une seconde... nous avons terminé ! Voyons à quoi ça ressemble sans cette horrible grille ! 

 
Super travail, vous avez maintenant terminé ! 

Nous avons terminé le didacticiel sur les motifs géométriques aztèques, et il a fière allure! Un concept assez 

simple, combiné à quelques astuces pour faciliter l'ennui, a créé un graphique très cool dans Inkscape qui se 

répète entièrement dans toutes les directions. 
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SAA2 Dessiner le méchant Pac-Man 
http://howto.nicubunu.ro/inkscape_pacman_baddies/ 

 

 
Le processus est très léger, il commence par quelques modifications de nœuds, qui sont la partie la plus difficile, 

mais se poursuit ensuite uniquement avec des ellipses, des dégradés et un peu de flou. 

 

Étape 1 

Dessinez un cercle à l'aide de l'outil ellipse (maintenez la touche Ctrl enfoncée tout en faisant glisser pour 

obtenir un cercle), puis convertissez le cercle en chemin (Chemin> Objet en chemin). 

Passez à l'éditeur de nœuds et ajoutez (en double-cliquant) deux nœuds près des nœuds extrêmes gauche et 

droit du cercle. 

 
Étape 2 

Sélectionnez les deux nœuds nouvellement créés (avec Maj) et faites-les glisser vers le bas (maintenez la 

touche Ctrl enfoncée tout en faisant glisser pour restreindre le mouvement à la verticale). 
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Étape 3 

Sélectionnez le nœud gauche nouvellement créé et le nœud inférieur et appuyez deux fois sur le bouton Insérer 

un nouveau nœud. Sélectionnez les nœuds de droite et du bas et répétez l'opération (deux nœuds d'insertion). 

Chaque segment sera divisé avec 3 nouveaux nœuds. Vous pouvez maintenant supprimer les nœuds de 

segmentation gauche et droit pour simplifier la forme. 

 
Étape 4 

Sélectionnez (avec Maj) les deux nœuds gauche et droit les plus proches du nœud inférieur d'origine et 

déplacez-les un peu vers le haut (avec la touche Ctrl enfoncée, pour limiter le mouvement à la verticale). 

C'est la forme "fantôme". 

 
Étape 5 

Le plus dur est terminé, nous avons la forme fantôme de base, nous pouvons ajouter les yeux (un cercle blanc 

et un cercle noir, en double) et nous avons un simple méchant Pac-Man. 
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Étape 6 

Mais nous allons faire quelque chose de plus fantaisiste, dupliquer la forme fantôme et rendre le duplicata 

noir. Changez la couleur noire avec un dégradé radial allant du noir complètement transparent au centre au 

noir partiellement transparent sur les marges. Déplacez le centre du dégradé vers le haut et vers la gauche 

pour avoir une source de lumière. 

 
Étape 7 

Pour l'œil, créez un cercle blanc, dupliquez-le et remplissez le duplicata avec le même dégradé radial. Ajouter 

un cercle noir plus petit. Regroupez-les, dupliquez le groupe pour obtenir le deuxième œil. 
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Étape 8 

Ajoutez une surbrillance : créez une ellipse blanche, déplacez-la en haut à gauche, faites-la pivoter un peu, 

appliquez un peu de flou et réduisez l'opacité. 

 
Étape 9 

Créez une deuxième surbrillance de la même manière. 
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Étape 10 

Pour plus de réalisme, ajoutez une ombre : une ellipse noire en bas, déplacez-la sous le reste du graphique et 

remplissez-la d'un dégradé radial allant du noir uni au centre au noir partiellement transparent sur les marges. 

 
Étape 11 

Ajoutez un peu de flou à l'ombre et nous avons terminé. 
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Étape 12 

Les variations de couleur sont faciles : dupliquez le méchant et changez la couleur de remplissage de la forme 

fantôme de base. 

 
Au lieu de la couleur unie pour la forme fantôme de base, vous pouvez utiliser une texture (non couverte ici) : 

 
Une autre chose folle, également non couverte ici, est de créer de la même manière un de différentes formes. 
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SAA3 Créer un adorable hérisson 
https://design.tutsplus.com/tutorials/create-an-adorable-hedgehog-with-basic-tools-in-inkscape--vector-16046 

 

Dans ce didacticiel, nous utiliserons des formes de base dans Inkscape pour créer un personnage hérisson. 

Nous passerons également en revue certains concepts intéressants tels que les lignes effilées personnalisées, 

la diffusion aléatoire d'objets et la manipulation de formes. 
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1. Dessinez le corps 
Étape 1 

Nous allons commencer par dessiner des pointes. Saisissez l'outil Polygone et sélectionnez le mode polygone 

étoile, puis définissez les coins : 15 et le rapport des rayons : 0,8. Ensuite, dessinez simplement un polygone (la 

taille n'a pas encore d'importance) avec un remplissage marron. 

 
Étape 2 

Redimensionnons ce polygone à W : 410px et H : 465px. 
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Étape 3 

Pour plus de profondeur, dupliquons le polygone et donnons au nouveau un remplissage légèrement plus foncé 

que l'original. Nous mettrons ces formes les unes sur les autres plus tard. 

 
Étape 4 

Étant donné que nous allons superposer ces deux formes, donnons à notre nouveau polygone une largeur de 

trait : 13px (même couleur que le remplissage) afin qu'il se démarque davantage. 

 
Étape 5 

Avec les deux polygones sélectionnés, tirez Objet> Aligner et Distribuer afin que nous puissions les placer. 

Cliquez sur Centrer sur l'axe vertical avec Aligner les bords supérieurs. Ils doivent s'aligner comme indiqué ci-

dessous. 
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Étape 6 

Maintenant, nous devons dessiner le corps intérieur du hérisson. Saisissez simplement l'outil Ellipse et dessinez 

un cercle parfait en maintenant la touche Contrôle enfoncée. Avec ce cercle sélectionné, dirigez-vous vers 

Chemin> Objet vers chemin afin que nous puissions manipuler cette forme plus tard. Donnez également au 

remplissage une belle couleur beige. 

 
Étape 7 

Nous pouvons maintenant utiliser l'outil Nœuds pour transformer ce cercle en forme de hérisson, comme 

indiqué ci-dessous. Je me suis retrouvé avec une hauteur : 366px et une largeur : 266px. 
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2. Dessinez ses yeux 
Étape 1 

Avec l'outil Polygone, dessinez un polygone normal avec Coins : 3 pour obtenir un triangle parfait. Maintenez 

le contrôle pour le garder droit. Avec le triangle sélectionné, accédez à nouveau à Chemin> Objet vers chemin. 

 
Étape 2 

Utilisez l'outil Nœuds pour sélectionner tous les nœuds, puis cliquez sur Rendre les nœuds sélectionnés 

symétriques. 

 
Étape 3 

Ce sera la tache sombre sous les globes oculaires réels, alors utilisez ces nœuds et poignées pour obtenir une 

forme similaire à celle ci-dessous. Vous remarquerez que j'ai déplacé la tache oculaire sur le corps à ce stade 

afin que je puisse avoir une meilleure idée de ce qui serait le mieux. 
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Étape 4 

Pour le globe oculaire réel, saisissez l'outil Ellipse et maintenez la touche Contrôle enfoncée pour créer un 

cercle parfait pour s'adapter à cette tache oculaire. Donnez-lui une couleur gris foncé. 

 
Étape 5 

Faites maintenant la même chose avec des cercles encore plus petits pour créer des points d'éblouissement. 

Vous pouvez simplement les rendre blancs. 

 
Étape 6 

Lorsque vous avez terminé avec un œil, vous pouvez le dupliquer tout en le retournant horizontalement. 

N'oubliez pas de ne pas retourner ces points d'éblouissement ! 
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3. Dessinez le museau 
Étape 1 

Comme nous l'avons fait, dessinez une ellipse, chemin> objet vers chemin et manipulez les nœuds en forme 

de museau. 

 
Étape 2 

Ensuite, nous continuerons avec un nez gris foncé de forme ovale à l'aide de l'outil Ellipse. De plus, nous 

pouvons simplement dupliquer le nez et le rétrécir pour le point d'éblouissement (couleur du blanc, bien sûr). 
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Nous devrions avoir quelque chose comme ça jusqu'à présent. Vous pouvez toujours jouer avec des choses 

telles que l'espacement des yeux, l'espacement du nez, etc. pour assurer un maximum de charme. 

 

4. Dessinez les oreilles 
Étape 1 

Pour garder les choses simples, cette tache oculaire brune que nous avons créée peut être dupliquée pour les 

oreilles - comme c'est pratique ! J'ai juste tourné un peu le mien pour que le bord le plus pointu pointe vers 

l'extérieur tout en l'étirant à une taille d'oreille appropriée. 
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Étape 2 

Donnez à cette oreille une belle épaisseur Largeur de trait : 12px. Donnez au remplissage une couleur rose / 

saumon et faites en sorte que le trait ait la même couleur de peau. Envoyez également l'oreille derrière 

l'intérieur du corps, mais au-dessus des pointes. Avec l'oreille sélectionnée, vous pouvez utiliser Page Up et 

Page Down pour régler cela (ou aller à Object > Raise/Lower). 

 
Étape 3 

Et bien sûr, dupliquez et retournez cette oreille de l'autre côté. Vous pouvez les positionner à votre guise. 

 

5. Utilisez des lignes effilées pour les mains et les pieds 
Étape 1 

Le concept de faire des traits personnalisés dans Inkscape est de dessiner la forme que vous voulez pour un 

chemin. Pour les lignes coniques dans ce cas, j'ai créé un carré, l'ai fait pivoter de 45 degrés et l'a aplati comme 

indiqué ci-dessous. De cette façon, notre trait entrera progressivement puis sortira progressivement - ligne 

effilée. 
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J'ai également lissé les nœuds supérieurs et inférieurs pour des traits plus lisses. 

 
Étape 2 

Pour nos lignes effilées, nous utiliserons l'outil Crayon. Définissez le Lissage : 50 et la Forme : À partir du presse-

papiers. À partir du presse-papiers signifie que tout ce que vous avez précédemment copié sera affecté comme 

trait. Alors, sélectionnez cette forme effilée que nous avons créée et copiez-la (Contrôle + C). Alors, allez-y et 

testez-le! Je viens de tracer une ligne pour démontrer ci-dessous. 

 
Étape 3 

Avec l'outil Crayon toujours sélectionné, allez-y et dessinez-vous une petite chose en forme de main. Vous 

pouvez ensuite utiliser les nœuds pour le peaufiner un peu. Maintenant, lorsque vous allez de l'avant et que 

vous définissez la couleur, vous remarquerez qu'il s'agit en fait d'un remplissage au lieu d'un trait. J'expliquerai 

cet aspect plus tard. 
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Étape 4 

Bien sûr, dupliquez et retournez horizontalement la main de l'autre côté. Encore une fois, vous pouvez les 

positionner/espacer comme bon vous semble. 

 

6. Dessinez les pieds 
Étape 1 

Nous allons dessiner les pieds de la même manière que les mains (vous pouvez même simplement copier et 

coller pour plus de commodité). Allez-y et positionnez-le, mais c'est à ce moment que vous remarquerez le 

problème de "remplissage" avec les lignes effilées. Résolvons ça ! 
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Étape 2 

Dupliquez notre pied et plaçons-le sur un carré (Object to Path that square). Nous allons créer une découpe 

pour le remplissage en utilisant certaines opérations de chemin. Donc, avec le pied et le carré sélectionnés, 

dirigez-vous vers Chemin> Intersection. 

 
Vous devriez vous retrouver avec quelque chose comme ça. 
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Étape 3 

Vous pouvez maintenant saisir ce remplissage de pied et le placer dans le pied de ligne conique, de préférence 

l'abaisser derrière le pied (Aligner et Distribuer, centrer sur les deux axes fonctionnerait également pour 

positionner correctement le remplissage). Lorsque vous avez terminé, il est temps de dupliquer et de 

retourner. 

 

7. Ajouter de l'ombrage 
Étape 1 

Pour ajouter un peu plus de profondeur, dupliquons la forme de l'intérieur du corps et donnons-lui cette 

couleur marron foncé. 
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Étape 2 

Nous allons placer cette forme sous la forme principale de l'intérieur du corps (en utilisant la touche Bas ou 

Page suivante). Décalons-le d'environ 10 pixels vers la droite et de 10 pixels vers le bas. Vous verrez que cela 

fait ressortir un peu le corps du hérisson. 

 
Étape 3 

Pour l'ombre entière du hérisson, dupliquez la forme principale des pointes. Nous allons rendre cette forme 

noire avec un Alpha : 50. 
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Étape 4 

Positionnez-vous en conséquence (touche Bas vers Bas ou Fin). Lorsque vous avez terminé, vous pouvez tout 

sélectionner et regrouper le hérisson pour un accès plus facile plus tard. 

 
Étape 5 

Ajoutons maintenant ce joli fond vert (j'ai une toile de 600 x 600 pixels, c'est donc aussi ma taille de fond). 
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8. Dessinez les feuilles 
Étape 1 

Utilisez l'outil Plume pour dessiner une forme de triangle à quatre points, puis lissez les 3 nœuds inférieurs 

comme indiqué ci-dessous. 

 
Étape 2 

Une fois que vous avez parfaitement formé cette feuille, saisissez l'outil Crayon et à main levée quelques-uns 

des détails comme indiqué ci-dessous. 
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Étape 3 

Donnons à cette feuille une couleur d'automne, puis rendons ces lignes de feuille noires avec l'Alpha: 50 à 

nouveau. 

 
Étape 4 

Impossible d'oublier la tige ! Il suffit de le faire à main levée avec l'outil Crayon et de lui donner une Largeur : 

2 avec un capuchon arrondi. Colorez le trait avec un gris foncé. De plus, vous finirez probablement par devoir 

l'abaisser derrière la feuille. 

 
Étape 5 

Pour garder les choses géniales, dupliquons la feuille plusieurs fois pour obtenir différentes variétés de 

couleurs. À ce stade, vous voudrez regrouper chacune de ces feuilles (séparément). 
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9. Dispersez les feuilles 
Étape 1 

Maintenant que nos feuilles sont prêtes, nous devons les étaler. Tout d'abord, sélectionnez votre première 

feuille. Ensuite, immédiatement après, saisissez l'outil Spray et définissez les options similaires à celles que j'ai 

ci-dessous (vous pouvez jouer avec ces options à votre guise). 

 
Étape 2 

Maintenant, vous pouvez simplement cliquer-maintenir et pulvériser les feuilles autour. 
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Étape 3 

Répétez l'opération avec les deux autres feuilles colorées (rappelez-vous, sélectionnez l'objet dans lequel 

pulvériser, puis sélectionnez l'outil Pulvériser pour le faire). Lorsque vous avez terminé, sélectionnez toutes les 

feuilles (Maj-clic pour désélectionner quoi que ce soit) et groupez toutes les feuilles. 

 
Étape 4 

Avec le groupe de feuilles sélectionné, dirigez-vous vers Filtres> Ombres et lueurs> Ombre portée pour ajouter 

de la profondeur à ce groupe de feuilles. Vous pouvez utiliser des paramètres similaires indiqués ci-dessous, 

ou tout ce qui vous convient le mieux (n'oubliez pas de vérifier Aperçu en direct... grande aide). 
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Étape 5 

Avec l'ombre à la hauteur, on peut enfin baisser ce bouquet de feuilles derrière le hérisson. Avec tout en place 

maintenant, je suis retourné et j'ai choisi quelques feuilles que je n'aimais pas particulièrement. Bien sûr, ce 

processus est complètement aléatoire, donc le vôtre sera légèrement différent. 

 
C'est un petit gars mignon, excellent travail ! 

Voici notre produit final. 
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Atelier 30 Organiser son travail avec des calques 
https://fr.flossmanuals.net/inkscape/layers/ 

Les Calques 
Les calques sont un type de groupe d’objet particulier dans un document SVG. Comme leur nom l’indique, ils 

sont semblables à des couches comportant chacune une partie de l’image, et peuvent être empilés, arrangés, 

ajoutés ou supprimés. Les calques peuvent également être verrouillés et rendus invisibles pour faciliter 

l’édition des objets présents sur d’autres calques du document. 

 

Les calques sont particulièrement utiles lorsque vous souhaitez : 

• organiser un ensemble d’objets par ordre d’empilement ; 

• grouper des objets  pour les rendre visibles (ou invisibles) ou les verrouiller (ou les déverrouiller) 

ensemble ; 

• définir des calques en arrière-plan qui restent visibles mais non sélectionnables ; 

• et sans doute plein d’autre choses, seulement limitées par votre imagination. 

 

Le composant Calques de la barre d’état 

La façon la plus simple et la plus rapide pour travailler avec les calques consiste à utiliser le composant Calques 

disponible dans la barre d’état. 

 
Dès lors que vous avez créé plusieurs calques sur votre dessin, vous pouvez sélectionner l’un d’eux directement 

à partir de la liste déroulante. Vous pouvez également cacher (ou afficher) et verrouiller (ou déverrouiller) le 

calque courant avec les icônes disposées sur la gauche du composant. 

 

  

51

https://fr.flossmanuals.net/inkscape/layers/


  INF-5073-2 

Sophie Carrière, novembre 22 

La boîte de dialogue Calques 

Si le composant de la barre d’état s’avère pratique par le fait qu’il n’encombre pas l’espace de travail et qu’il 

reste cependant constamment présent, la boîte de dialogue Calques donne accès à un ensemble de fonctions 

étendues. Elle permet d’effectuer les actions essentielles telles que la modification de la visibilité ou du 

verrouillage (comme dans le navigateur rapide) mais aussi d’ajouter, renommer, effacer et organiser les 

calques, permuter leur visibilité et leur verrouillage, et définir un mode de fondu et une opacité. De plus, la 

structure en arbre de l’affichage des calques permet de n’afficher que les sous-calques nécessaires, ce qui offre 

une nette amélioration de productivité.  

 
 

Mode de fondu et opacité 

Vous pouvez appliquer un mode de fondu aux calques pour définir comment les objets d’un calque, ou plus 

précisément leurs couleurs, sont mélangés avec ceux des autres calques (les objets placés sur un même calque 

ne sont pour leur part pas fondus entre eux). Les modes disponibles sont classiques : produit, superposition, 

obscurcir et éclaircir. 

L’opacité s’applique, pour un calque donné, de la même manière que les modes de fondu. Tous les objets d’un 

calque voient leur opacité définie comme s’il s’agissait d’un objet unique et laissent passer les objets des 

calques inférieurs d’autant plus que l’opacité est faible. 

 

Utiliser les calques 
Pour ouvrir la boîte de dialogue Calques, composez la combinaison Maj + Ctrl + L ou sélectionnez le 

menu Calque>Calques... 

 

Ajouter un calque 

Les nouveaux documents créés avec Inkscape en utilisant le modèle par défaut possèdent au moins un calque. 

Pour ajouter un nouveau calque, à partir du calque courant : 

• lancez la commande Calque>Ajouter un calque... dans la barre de menu ; 

• cliquez sur le bouton Créer un nouveau calque (en forme de +) dans la boîte de dialogue Calques ; 

• cliquez-droit sur le nom d’un calque dans la liste de la boîte de dialogue Calques, puis sélectionnez 

l’entrée Ajouter un calque... dans le menu contextuel. 
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Dans tous les cas, une boîte de dialogue vous permet de choisir le nom et le positionnement du nouveau calque 

par rapport au calque courant. Trois positions sont disponibles : 

• au-dessus le calque actif ; 

• au-dessous le calque actif ; 

• comme sous-calque du calque actif. 

 

Avec ce dernier cas, le calque ajouté est positionné dans la liste sous le calque courant, décalé sur la droite. 

Tous les sous-calques d’un calque peuvent être affichés ou masqués à l’aide du symbole + disposé sur la gauche 

du calque supérieur. 

 

Si le champ d’attribution de nom n’est pas rempli par l’utilisateur un nom par défaut est attribué par Inkscape. 

 

Note : bien qu’il soit possible d’utiliser le même nom pour plusieurs calques (dans la mesure où chacun reçoit 

automatiquement un identifiant interne différent), ce n’est pas conforme au standard SVG. À l’usage, il paraît 

évident que chaque calque doit posséder un nom différent. 

 

Renommer un calque 

Vous pouvez, pour éviter les confusions ou les doublons tout en améliorant la lisibilité du document, leur 

assigner un intitulé en lien direct avec leur utilisation (fond, texte ou avant-plan par exemple). Plusieurs 

méthodes peuvent être utilisées : 

• lancez la commande Calque>Renommer le calque... dans la barre de menu ; 

• sélectionnez le calque dans la liste de la boîte de dialogue Calques, puis cliquez sur son intitulé pour le 

renommer directement dans la liste ; 

• cliquez-droit sur le nom du calque dans la liste de la boîte de dialogue Calques, puis sélectionnez 

l’entrée Renommer le calque... dans le menu contextuel. 

 

Verrouiller les calques 

Pour éviter de manipuler un objet par erreur ou pour se passer temporairement d’un objet gênant pour 

sélectionner un autre objet qui serait placé en-dessous, utilisez le verrouillage de calque. Une fois le calque 

verrouillant, aucun des éléments qui y sont dessinés ne peuvent être sélectionnés ou modifiés. 

 

Visibilité des calques 

Lorsque qu’un calque est placé au-dessus d’un autre, il peut arriver qu’il soit gênant pour travailler sur celui 

qui est en-dessous. Ou encore, si vous souhaitez faire des tests de variantes sur un objet, vous pouvez avoir 

envie de cacher temporairement un objet. En positionnant ces objets sur des calques ou sous-calques 

différents, vous pouvez aisément les cacher en cliquant sur la case correspondant au calque et sa colonne 

visibilité. Cela évite de définir d’aller définir une visibilité propre à l’objet dans la fenêtre transitoire Propriété 

de l’élément. 

 

Supprimer le calque courant 

La suppression de calque est une étape simple qui consiste à supprimer l’élément correspondant ainsi que tout 

son contenu, objets et sous-calques.  
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SAA4 Créer une fusée de dessin animé 
https://design.tutsplus.com/tutorials/quick-tip-how-to-create-a-cartoon-rocketship-with-inkscape--vector-5300 

 

Ce didacticiel vous apprendra comment créer une fusée de dessin animé avec un bel éclairage en utilisant 

uniquement des formes de base comme des rectangles, des cercles et un triangle. 

 

Étape 1 

Commencez par quelques cercles pour la base, l'aileron et la fenêtre. J'ai gardé l'aileron droit gris pour l'instant 

nous allons copier et le refléter le côté gauche fini plus tard. 
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Étape 2 

Après avoir déformé le haut de la fusée avec l'outil nœuds, créez un rectangle et placez-le à la base du corps 

du vaisseau, il est utilisé pour couper la base. Sélectionnez ce rectangle et le corps de la fusée et utilisez la 

commande Chemin/Différence (Ctrl + –). 

 
Étape 3 

Créez quelques rectangles supplémentaires pour le motif sur le corps de la fusée. Ajoutez un autre rectangle, 

vertical cette fois-ci, aux bords arrondis pour la nageoire avant.  

 
  

55



  INF-5073-2 

Sophie Carrière, novembre 22 

Étape 4 

Dupliquez le corps de la fusée trois fois et placez-les à côté de votre fusée. Superposez et combinez chaque 

copie avec les rectangles du dessin via l'option Chemin/Intersection (Ctrl + Shift + *). Replacez vos formes 

résultantes sur le corps initial de la fusée. Utilisez les flèches pour être précis. 

 

 
Étape 5 

Déformez ensuite l'aileron gauche en déplaçant le nœud droit et en tournant sa poignée de nœud presque à 

l'horizontale. Ajoutez une copie de l'aileron, inversez-la horizontalement et placez-la sur le côté droit de la 

fusée. Déplacez-le sous le corps via Page Down. 
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Étape 6 

Créez une nouvelle copie du corps de la fusée pour l'ombrage. Utilisez l'outil d'édition de nœud pour déplacer 

les nœuds de gauche. Modifiez le remplissage de la forme de l'ombre en un remplissage dégradé avec 

transparence (0 % en haut et environ 50 % à la base). Utilisez un violet foncé ou un brun foncé au lieu d’un noir 

pur lors de la création d'ombres, cela donne à l'illustration une sensation plus chaleureuse. 

 
Étape 7 

Deux autres cercles font les reflets de la fenêtre et trois autres cercles ajoutent de la lumière aux ailerons. 

Convertissez ces trois dernier en chemins (Ctrl + Shift + C) et déplacez le nœud inférieur vers le bas. Déplacez 

les nœuds de chaque côté pour correspondre à la forme arrondie des ailerons. 
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Étape 8 

Pour rendre l'illustration plus intéressante, ajoutez une deuxième source de lumière sur le côté droit. Il 

projettera un éclat sur le côté droit de la fusée et correspondra au point culminant que nous avons déjà placé 

sur l'aileron droit. C'est une copie de l'ombrage du corps, rempli de blanc et un peu réduit. Apportez le nœud 

inférieur gauche et central gauche pour créer une forme uniforme. 

 
Étape 9 

Ajoutez quelques cercles supplémentaires comme points saillants pour la fenêtre et le cadre de la fenêtre et 

vous avez votre fusée de dessin animé. 
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Conclusion 

La fusée a atterri. Lorsque vous travaillez avec des lumières et des ombres dans vos illustrations, n'oubliez pas 

de le garder cohérent. Il peut facilement arriver qu'un objet créé séparément et introduit dans une scène ait 

le mauvais type de paramètres d'éclairage. Parfois, un simple miroir fait l'affaire, mais il s'agit généralement 

de retravailler les formes d'ombre et de lumière de vos objets. 
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SAA5 Vectoriser des images matricielles 
https://fr.flossmanuals.net/initiation-inkscape/vectoriser-une-image/ 
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Cette fonctionnalité est à utiliser pour profiter des chemins du résultat de la vectorisation pour votre 

réalisation. Si vous vous attendez à retrouver une image identique, mais en vectorielle, alors vous serez déçus. 

 

1. Vectoriser une image sombre sur fond clair 
Étape 1 

Importez l’image de la fusée dans Inkscape. 

 
Étape 2 

Lancez la commande Chemin>Vectoriser un objet matriciel. 

 
Étape 3 

Utilisez le mode Seuil de luminosité. Ajustez le seuil selon vos préférences, n'oubliez pas de rafraîchir l'aperçu 

à chaque changement et de valider pour obtenir le résultat. Lorsque vous êtes satisfait, cliquez sur Appliquer. 
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Étape 4 

Votre image vectorisée est directement sur l’image originale, déplacez-là à côté, pour mieux la contempler. 

 
Étape 5 

Sélectionnez encore une fois l’image initiale de la fusée. Cette fois-ci, utilisez le mode Détection de contour. 

Ajustez le seuil selon vos préférences, n'oubliez pas de rafraîchir l'aperçu à chaque changement et de valider 

pour obtenir le résultat. Lorsque vous êtes satisfait, cliquez sur Appliquer. 

 
Étape 6 

Encore une fois, votre image vectorisée est directement sur l’image originale, déplacez-là à côté, pour mieux 

la contempler. 
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2. Vectoriser une image colorée 
Étape 1 

Importez l’image Pièce dans Inkscape. 

 
Étape 2 

Dans la fenêtre Vectoriser un objet matriciel, sélectionnez l’onglet Multicolor, puis le mode Couleurs. Ajustez 

le nombre de passes à 10, cochez Adoucir et Empilement, puis cliquez sur Appliquer. 

 
Étape 3 

Votre image vectorisée est directement sur l’image originale, déplacez-là à côté, pour mieux la contempler. 
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Étape 6 

Effectuer la commande Calques et objets (Shift+Ctrl+L). Vous devriez voir que votre image vectorisée contient 

10 calques. 
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Étape 7 

Dégroupez votre image (Shift+Ctrl+G). Vous pouvez maintenant déplacer toutes les couleurs de votre image 

séparément afin de les contempler. 

 
 

L'option Passes multiples permettra d'avoir un résultat beaucoup plus fin, mais cela créera autant d'objets que 

de passes. 
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SAA6 Faire du Pixel Art avec Mario 

 

 
 

1. Se créer un pixel 
Étape 1 

Importer l’image de Mario dans Inkscape. 
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Étape 2 

Sélectionner l’outil Créer des rectangles et des carrés (R ou F4). Zoomer et tracer un carré par-dessus l’image, 

sur un carré bien défini. Pour l’exemple, j’ai pris le carré brun sous l’oreille de Mario et j’ai mis le mien bien 

jaune pour qu’il soit visible. 

 
Étape 3 

Déplacez le carré à côté de l’image et faire apparaître la fenêtre fond et contour (Shift+Ctrl+F). 
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Étape 4 

Sélectionner un fond et un contour indéfini (?). Choisir un Style de contour en px, réglé à 1. Enfin, groupez 

l’objet (Ctrl+G). 

 

 

2. Se créer des repères 
Étape 1 

Placez l’image afin de voir son point le plus haut et son point le plus à gauche. 
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Étape 2 

En cliquant sur la règle du haut, vous aller créer un repère horizontal. Placez ce dernier le plus précisément 

possible sur le haut du chapeau de Mario. 

 
Étape 3 

En cliquant sur la règle de gauche, vous aller créer un repère vertical. Placez ce dernier le plus précisément 

possible sur la gauche de la main de Mario. 

 
Étape 4 

Activez le magnétisme et placez votre carré sur le coin créer par les repères. 
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3. Créer un pavage de clones 
Étape 1 

Assurez-vous de voir l’image complète de Mario. 
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Étape 2 

Allez dans le menu Édition>Cloner>Créer un pavage de clones… 

 
Étape 3 

Allez dans Calquer, cochez Vectoriser le dessin sous les clones/éléments pulvérisés et cochez Couleur dans le 

tableau 3. Appliquer la valeur aux clones : 

 

  

71



  INF-5073-2 

Sophie Carrière, novembre 22 

Étape 4 

Enfin, il faut connaître la dimension de l’image. Pour ce faire, utilisez l’outil rectangle et sans en créer un, tracez-

en un par-dessus l’image et observez la taille dans la barre supérieure. 

 

 
On peut arrondir à L :176 et H :234. 

Étape 5 

Retournez dans la fenêtre Calquer, dans la zone Appliquer aux clones du pavage :, cochez Largeur, hauteur, 

puis insérez vos mesures. Faire bien attention de noter que les mesures sont en mm. 
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Étape 6 

Sélectionner votre carré, puis enfin, appuyez sur Créer. 

 

4. Simplifier l’image 
Étape 1 

On peut maintenant supprimer l’image initiale. 
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Étape 2 

Ouvrir la fenêtre Propriétés du document (Shift+Ctrl+D) et cochez Damier afin de voir la transparence de 

l’image. On voit alors que le blanc ne devrait pas être présent. 

 
Étape 3 

Pour supprimer les carrés blancs, on peut en sélectionner un, puis allez dans Édition>Sélectionner 

Même>Couleur de fond. Vous pouvez supprimer la sélection. 
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Bien que ça en enlève plusieurs, malheureusement, on peut  reproduire cette étape plusieurs fois ou 

sélectionner manuellement les carrés à supprimer. Pour sélectionner manuellement plusieurs carrés à la fois, 

appuyez sur Shift. 

 
Étape 4 

C’est maintenant le moment de grouper les éléments de même couleur, comme la casquette. Sélectionner 

tous les carrés rouges de la casquette, puis groupez (Ctrl+G). Sélectionner ensuite l’outil Pipette, et cliquez sur 

l’un des carrés afin d’uniformiser la couleur de la casquette. 
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Étape 5 

Procédez ainsi pour tous les éléments de l’image. Utilisez la pipette sur le groupe déjà formé pour avoir 

exactement la même couleur (exemple : cliquez sur la casquette pour uniformiser la couleur du chandail afin 

de ne pas créer un deuxième rouge). 
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Et voilà! 

Votre Mario est prêt à être utilisé. 
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SAA7 Dessinez un hackergotchi 
http://howto.nicubunu.ro/inkscape_face_draw/ 

 
Un hackergotchi est une image d'un blogueur utilisée comme avatar pour identifier l'auteur d'un flux RSS donné 

dans les agrégateurs de blogs. Traditionnellement, ils sont réalisés dans GIMP, mais aujourd'hui, nous allons 

essayer quelque chose d'un peu inhabituel : les dessiner en graphiques vectoriels à l'aide d'Inkscape. 

 

En bonus, nous apprendrons à dessiner ces têtes même si nous ne savons pas dessiner, en utilisant une photo 

comme référence, n'importe qui peut le faire, vous n'avez pas besoin d'être un magicien d'Inkscape. 

 

1. Préparez votre lieu de travail 
Étape 1 

Définissez la taille de la toile comme vous le souhaitez, j'ai utilisé ici 128x128, car il s'agit d'une taille habituelle 

pour les vignettes.  
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Étape 2 

Importez une photo de votre choix à l'intérieur du document (glisser-déposer est très bien) et redimensionnez-

la (avec Ctrl enfoncé pour conserver le rapport d'aspect). En redimensionnant, nous perdrons beaucoup de 

détails, mais nous n'en avons pas vraiment besoin. 
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Étape 3 

À la fin, zoomez. (Alternativement, nous pouvons travailler avec la photo à sa taille par défaut et 

redimensionner le vecteur lorsqu'il est prêt - je préfère travailler à la taille finale car je trouve ainsi l'aperçu 

plus rapide). 

 

2. Dessinez les traits 
Étape 1 

Utilisez l'outil calligraphique (Ctrl+F6). Réglez la largeur et la couleur comme vous le souhaitez. J'ai utilisé ici le 

rouge car c'est plus clair dans le tutoriel ce que je fais, le noir correspond mieux à votre objectif. 
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Étape 2 

Commencez à dessiner librement le long des formes sur votre photo. Ne vous souciez pas des détails, nous 

nous en occuperons plus tard. 

 
Étape 3 

Lorsque vous êtes prêt à capturer des détails et que vous avez besoin de précision, utilisez le zoom. 
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Étape 4 

Un dessin n'est pas une image réaliste, alors améliorez les choses qui comptent, comme les yeux dans ce cas 

(des yeux plus grands rendent le sujet plus mignon et plus aimable). 

 
Étape 5 

Ici on ne veut pas dessiner la nuque, mais ça recouvre partiellement les cheveux, il faut alors improviser. 

Continuez jusqu'à ce que vous ayez couvert toutes les formes nécessaires. 
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3. Simplifiez les formes 
Étape 1 

Voici l'étape la plus répétitive, laborieuse et probablement ennuyeuse : les outils calligraphiques ont généré 

des tonnes de nœuds, il faut alors en supprimer un grand nombre pour simplifier les formes, puis ajuster les 

formes. Vous pouvez simplifier automatiquement (Ctrl+L). 

Lorsque le résultat ne vous plaît pas, revenez en arrière (Ctrl +Z) et sélectionnez donc les nœuds, supprimez-

les et ajustez ensuite la forme selon vos goûts. Selon ce que vous voulez réaliser, rendez-le lisse et constant ou 

très rugueux et irrégulier. Lorsqu'une forme est terminée, passez à la suivante. 

 

 

83



  INF-5073-2 

Sophie Carrière, novembre 22 
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4. Terminer les coups 
Étape 1 

La partie dessin étant bien avancée, éloignez la photo, elle sera utile dans le processus de colorisation plus 

tard. 
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Étape 2 

Sélectionnez toutes vos formes et faites une Union (Ctrl++). 

Vous pouvez maintenant sélectionner le trait et le rendre noir, comme il se doit. 

 
Étape 3 

Vous voudrez peut-être zoomer et simplifier davantage de nœuds créés après l'union par un positionnement 

imparfait. 
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Étape 4 

Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez maintenant sélectionner le trait et le rendre noir, comme il se doit. 

 

5. Colorisation 
Étape 1 

Utilisez l'outil Bézier (Maj+F6) et dessinez dessus. J'ai commencé avec un sourcil. Annulez le trait et utilisez une 

couleur de remplissage comme vous le souhaitez. 
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Étape 2 

Si vous avez conservé la photo de référence, vous pouvez utiliser le sélecteur de couleur pour en tirer un 

échantillon. Déplacez cette forme de couleur sous le contour (Page Down) et ajustez les nœuds si nécessaire 

(Utilisez le zoom pour mieux voir). 

 
Étape 3 

Si vous en ressentez le besoin, utilisez temporairement une couleur de remplissage très contrastée pour voir 

clairement les nœuds à modifier. 
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Étape 4 

Lorsqu'un élément est prêt, passez au suivant. 

 

 
Étape 5 

Continuez jusqu'à ce que toutes les zones soient colorées. 

Si vous l'aimez assez, vous pouvez le considérer comme terminé et vous arrêter ici ou continuer en le polissant 

davantage (c'est encore un peu simple, mais pour les images de petites tailles, cela peut être bon). 
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6. Polissage 
Étape 1 

Nous allons maintenant ajouter plus de profondeur : rehauts, ombres, dégradés. 

Retournez sur la photo initiale. Utilisez l’outil Lignes à main levée (F6) - ou de Béziers, puis marquez les zones 

en surbrillance et ombrées et rendez-les respectivement blanches et noires. Vous pouvez aussi utilisez 

simplement votre imagination ou votre sens esthétique pour ajouter de la surbrillance et de l’ombre. 

 
Étape 2 

Supprimez la photo et ajustez la transparence et le flou pour ces zones, nous n'avons pas besoin de blanc fort 

ou de noir fort. Déplacer l’ensemble des éléments en un bloc au-dessus de l’image. 
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Étape 3 

Ajoutez autant de reflets et d'ombres que vous le souhaitez et modifiez peut-être les couleurs unies avec de 

légers dégradés. 

 
Fait! 

Nous sommes prêts, enregistrez le SVG, exportez au format PNG et profitez de votre travail. 
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De la même manière, vous pouvez faire une trace manuelle à partir de n'importe quelle photo, pas seulement 

pour les portraits. 
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SAA Finale 
https://design.tutsplus.com/tutorials/create-a-realistic-candle-in-inkscape--vector-3003 

 

Découvrez comment dessiner des ombres complexes, des reflets et même des flammes dans Inskscape. Nous 

utiliserons des dégradés, des flous et des écrêtages pour simuler l'effet du filet de dégradé d'Illustrator dans 

Inkscape. 
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1. Tronc 
Étape 1 

Effectuez une recherche d'image Google pour "bougie". Nous ne tracerons pas sur une image de référence, 

mais vous voudrez peut-être étudier plusieurs photos. Il y a beaucoup de subtilités dans l'éclairage d'une 

bougie, et il est difficile de les créer à partir de votre seule imagination. 

 

Étape 2 

Nous allons utiliser plusieurs couches, et il est utile de leur donner des noms descriptifs. Renommez le calque 

actuel en "Tronc". Cela tiendra le corps de la bougie. 

 

Étape 3 

À l'aide de l'outil Plume, dessinez le contour de la bougie. Le haut de la forme que vous dessinez deviendra 

finalement le haut arrière de la bougie. Si vous faites onduler le haut comme je l'ai fait, la bougie aura l'air de 

brûler depuis un certain temps. 

 
Notez que le sommet de la bougie est plus large que la base. Cela donne l'impression que la cire a fondu et 

s'est légèrement enroulée. Nous renforcerons cet effet plus tard avec la mise en surbrillance. 
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J'ai dessiné l'arc inférieur à la main, mais si vous le souhaitez, vous pouvez utiliser l'outil Ellipse, puis le fusionner 

avec le reste de la forme. Pour ce faire, sélectionnez à la fois l'ellipse et la forme. Cliquez ensuite sur Chemin > 

Union. 

 

Étape 4 

Cliquez avec le bouton droit sur la forme et sélectionnez « Remplissage et contour ». Sélectionnez l'onglet 

Remplissage et cliquez sur l'icône de dégradé linéaire. Cliquez sur Modifier et configurez les arrêts de dégradé 

avec ces quatre paramètres :  

1) Décalage de 0,00 et Couleur de #c62f08ff,  

2) Décalage de 0,30 et Couleur de #c03c08ff,  

3) Décalage de 0,60 et Couleur de #bd4607ff,  

4) Décalage de 1,00 et Couleur de #df512aff. 
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2. Dessus 
Étape 1 

Créez un nouveau calque au-dessus du calque actuel et appelez-le « Dessus ». À l'aide de l'outil Plume, dessinez 

une forme elliptique irrégulière. Ce sera le haut de la bougie. 
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Étape 2 

Remplissez la forme avec un dégradé radial. Cela crée un point culminant au centre où la flamme finira par se 

trouver. Les arrêts pour ce dégradé sont :  

1) Décalage de 0,00 et Couleur de #fffab0ff  

2) Décalage de 1,00 et Couleur de #ffac19ff. 
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3. Lumière 
Étape 1 

Nous pouvons maintenant commencer à mettre en évidence la bougie. C'est la partie la plus importante, car 

presque toute la profondeur de l'image provient des hautes lumières. 

 

Créez un nouveau calque entre les calques « Tronc » et « Dessus », et appelez-le « Lumières ». Dessinez une 

boîte simple sur la moitié supérieure de la bougie. 
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Étape 2 

Remplissez la boîte avec un dégradé radial. Contrairement aux autres, celui-ci ira du solide au transparent. Les 

arrêts sont :  

1) Décalage de 0,00 et Couleur de #ffac29c3,  

2) Décalage de 0,47 et Couleur de #ffa92247,  

3) Décalage de 1,00 et Couleur de #ffa21c00. 

 
Étape 3 

Nous ne pouvons pas laisser cette surbrillance se répandre comme elle le fait maintenant, nous devons donc 

la couper dans les limites du coffre. Pour ce faire, sélectionnez le tronc (la première forme que vous avez créée) 

et copiez-le dans le presse-papiers. Choisissez Édition > Coller sur place. Remplissez-le de vert vif pour qu'il se 

démarque. 
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Étape 4 

Retirez le haut de la forme comme illustré ci-dessus. Astuce pratique : pour vous débarrasser des poignées de 

Bézier, passez la souris dessus et cliquez sur Ctrl. 
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Étape 5 

Assurez-vous que la copie du tronc vert est au-dessus de la surbrillance. Vous pouvez réorganiser les objets 

avec page-up et page-down. 

 

Sélectionnez la copie du tronc vert et la surbrillance. Choisissez Objet > Masque > Définir un masque. La 

surbrillance doit maintenant être découpée à la forme du tronc. 
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4. Reflets 
Étape 1 

Nous allons maintenant ajouter des reflets sur les côtés du coffre, 

simulant une configuration d'éclairage de studio. Dessinez deux 

formes comme celles illustrées ci-dessous. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Étape 2 

Sélectionnez les deux formes, accédez à Remplir et Contour, et 

réglez leur Flou sur 4.0. 
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Étape 3 

Donnez-leur chacun un dégradé linéaire allant du blanc au 

transparent. Clipsez-les tous les deux à la forme du tronc, en 

suivant la même procédure que précédemment.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Étape 4 

Maintenant, nous allons souligner la lèvre autour du haut avec quelques reflets. En haut à l'avant, dessinez une 

forme comme celle illustrée ci-dessous (forme verte), juste en dessous du bord. Puis répéter les étapes 2 et 3. 
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Étape 5 

Dessinez des formes similaires à d'autres points autour de la lèvre. 

      
 

Étape 6 

Ces quelques reflets nets ne suffisent pas à suggérer la forme de la lèvre. Nous allons donc ajouter un point 

culminant subtil tout autour. Cette forme sera un anneau avec un trou au milieu. Pour ce faire, dessinez 

l'anneau extérieur, puis dessinez l'anneau intérieur par-dessus. Sélectionnez les deux anneaux et choisissez 

Chemin > Différence. Réglez-le sur un blanc semi-transparent et floutez-le. Celui-ci n'a pas besoin de dégradé. 
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Étape 7 

Pour suggérer la lumière provenant de la flamme, nous ajouterons un point culminant à l'intérieur de la lèvre. 

Dessiner les côtés gauche et droit de la forme nécessite un peu de réflexion en trois dimensions. Estompez la 

surbrillance intérieure. Grâce à notre superposition, le flou ne déborde pas sur l'ellipse jaune. 

      
 

Étape 8 

Appliquez un dégradé radial allant du jaune orangé au transparent. Étendez les poignées de dégradé au-delà 

des limites de l'objet. 

 

5. Flamme 
Étape 1 

Nous pouvons maintenant commencer à dessiner la mèche et la flamme. Tout d'abord, dessinez une ellipse en 

haut au centre, coloriez-la en jaune-orange et donnez-lui un peu de flou. Cela simulera le bassin de cire fondue 

autour de la mèche. 
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Étape 2 

Tirez la mèche. Cela devrait être une forme très simple, mais rendez-la un peu plus intéressante qu'un 

rectangle. Donnez-lui un dégradé noir à jaune. 

 
 

Étape 3 

Attirons la flamme. Créez un nouveau calque appelé "Flamme". Commencez par dessiner une forme simple 

illustrée ci-dessous. Remplissez-le d'une couleur solide et charnue. 
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Étape 4 

Dessinez une forme légèrement différente dessus, en laissant un peu d'espace en bas. Remplissez la forme 

supérieure avec du blanc et floutez-la. 

 
Étape 5 

Dessinez une forme de boomerang au bas de la flamme. Remplissez-le de jaune et floutez-le. 
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Étape 6 

Dessinez un cercle au bas de la flamme et floutez-le. Appliquez un dégradé pêche à transparent, de haut en 

bas. 

                      
 

 

Étape 7 

La bougie elle-même est terminée, mais elle semble plutôt fade sur un fond blanc. Dessinons une toile de fond 

simple. Appliquer un dégradé vertical et linéaire, puis de superposer un dégradé radial par-dessus. 

 

  

109



  INF-5073-2 

Sophie Carrière, novembre 22 

Image finale 

Avec le fond en place, notre bougie ressort bien. Pour plus de réalisme, vous pouvez mettre quelques ombres 

sur le sol sous la bougie. 
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Contenu disciplinaire 
Catégories de savoirs Savoirs 

Propriétés du fichier d’une 
image vectorielle 

• Taille du fichier 

• Colorimétrie (RBV, CMJN) 

• Format ouvert 
o Dessin vectoriel extensible (SGV) 

• Formats propriétaires 
o Adobe Illustrator (AI, EPS) 
o Adobe Flash (SWF) 
o Corel Draw (CDR) 
o Autocad (DXF, DWG) 

Composantes et attributs 
des chemins 

• Ligne courbe, ligne rectiligne, 

• Courbes de Bézier (points d’ancrage, lignes 
directrices, points directeurs) 

• Épaisseur, couleur, motif, dégradé 
Composantes et attributs 
des objets géométriques 

• Nombre de chemins 

• Style de ligne 

• Forme (rectangle, ellipse, polygone) 

• Contour (épaisseur, couleur, motif, dégradé) 

• Remplissage (couleur, motif, dégradé) 

• Opacité 
Fonctions et propriétés des calques 

Règles de composition de l'image 
Vocabulaire usuel relatif à l’infographie vectorielle 

Personnalisation de 
l’environnement 

• Modifier le zoom 

• Afficher, masquer et changer les propriétés de la 
grille, de la règle et des repères 

• Activer le magnétisme 
Positionnement et 
transformation des objets 
géométriques 

• Sélectionner plusieurs objets 

• Changer l’ordre de superposition des objets 

• Aligner des objets 

• Redimensionner des objets 
Création d’objets vectoriels • Tracer des formes géométriques 

• Tracer des chemins 
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Catégories de savoirs Savoirs 

Modification d’objets 
vectoriels 

• Déplacer les points terminaux et les poignées de 
contrôle 

• Effectuer le remplissage (couleur, motif, dégradé, 
opacité) 

• Modifier les types de traits 

• Effectuer la rotation, la symétrie et la translation 

• Grouper 

• Utiliser les opérations booléennes sur les objets 
o Union 
o Différence 
o Intersection 
o Exclusion 
o Division 

• Déformer un objet vectoriel en fonction d’un 
chemin 

• Combiner et séparer des chemins 

• Employer les filtres et les effets spéciaux 
Gestion des calques • Ajouter des calques 

• Renommer des calques 

• Afficher ou masquer des calques 
Vectorisation d’une image 
matricielle 

• Utiliser les fonctions de traçage automatique 

• Modifier et corriger l’image résultante 
Impression des 
illustrations 

• Choisir le format d’image 

• Choisir la taille et l’orientation du papier 
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Les critères d’évaluation 

1.1 Utilisation de stratégies pertinentes pour interagir et se dépanner (15%) 
Ce critère mesure la capacité de l’adulte à utiliser les sources d’aide informatiques (ex.: 

fonction aide de l’application, tutoriel, Internet). 

2.1 Planification rigoureuse de la production (20%) 

Ce critère mesure la capacité de l’adulte à déterminer les étapes nécessaires à la 

réalisation du document. 

2.2 Mise en forme appropriée au type de document (25%) 
Ce critère mesure la capacité de l’adulte à appliquer une variété d’éléments de mise en 

forme aux images vectorielles, au regard du projet dans lequel elles sont insérées. 

2.3 Mise en application des outils et fonctionnalités appropriés (30%) 

Ce critère mesure la capacité de l’adulte à utiliser les commandes et les outils relatifs à la 

création, à la modification et à la manipulation d’images vectorielles. 

3.1 Communication adéquate en utilisant les conventions propres au média (10%) 
Ce critère mesure la capacité de l’adulte à poser des actions qui témoignent de son 

respect des droits d’auteur et à présenter un message éthique. 

 

Durée 
180 minutes 

 

Le matériel autorisé 

• Support informatique (ordinateur ou autre) relié à Internet, sur lequel est installée 

l’application d’infographie vectorielle 

• Accès Internet 

• Imprimante reliée au support informatique 

• Support amovible (ou espace de stockage), sur lequel sont installés les fichiers 

nécessaires à la production, le cas échéant 

• Notes de cours personnelles de l’adulte 

• Tout document de référence, sur papier ou support électronique 
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