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FAIRE SES PREMIERS PAS...
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IL EXISTE 2 TYPES D'IMAGES :

L'IMAGES BITHAP

L'IMAGE VECTORIELLE

ELLE EST COMPOSEE D'UN ENSEMBLE DE PIXELS (PE-
TITS CARRES) aUl ONT CHACUN LEUR INFORMA-
TION, LEUR COULEUR, ETC. SI TU AGRANDIS UNE
IMAGE BITMAP TU VERRAS LE PIXELS APPARAITRE,
CE aUI REDUIT LA QUALITE DE L'IMAGE.

EXEMPLE TYPE : LES PHOTOS NUMERIQUES

ELLE EST COMPOSEE DE PLEIN DE FORMES
(DES LIGNES, DES COURBES,...) aUI ONT DES
POSITIONS PRECISES DANS L'ESPACE POUR
FORMER L'IMAGE. sI TU LES DIMENSIONS
D'UNE IMAGE VECTORIELLE, LES FORMES
VONT S'AGRANDIR ET SE REPOSITIONNER
LES UNES PAR RAPPORT AUX AUTREs
POUR REFORMER L'IMAGE ET CELLE-CI NE
PERDRA PAS EN QUALITE. LE DESSIN VEC-
TORIEL EST DONC LE PLUS ADAPTE POUR
CREER UN LOGO oU UNE IMAGE auUl DoIT
ETRE IMPRIMEE EN TRES GRAND FORMAT.
EXEMPLE TYPE : LES L0GOS DE MARQUES
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INRSCAPE EST UN LOGICIEL aUI VA TE PERMETTRE DE TRAVAILLER
ET DE CREER DES IMAGES VECTORIELLES




1- OUVRE LE LOGICIEL INKSCAPE
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LES «OUTILS»
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o:[ 0 % @ | -Calquel v [Aucun objet sélectionné. Sélectionnez des objets par Clic, Maj+Clic ou Alt+molette, ~u diquez-déplacez autour d... . 7;0'5; 2: 35% “
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ASTUCE : CE LOGICIEL EST PLUTOT INTUITIF, N'HESITE PAS A PRENDRE UN
MOMENT A ESSAYER LES OUTILS, A PRENDRE TES MARQUES

2-1 DESSINE AVEC DES FORMES
PARMIS LES OUTILS, PLUSIEURS TE PERMETTENT DE DESSINER DES FORMES GEOMETRIQUES :

[] » DES RECTANGLES ET DES CARRES

) » DEs BOITEs 3D

() » DES CERCLES, DES ELLIPSES, DES ARCS
& » DES ETOILES ET DES POLYGONES

(©) » DES SPIRALES

> UNE FoIS TON OUTIL SELECTIONNE, CLIQUE SUR TON PLAN DE TRAVAIL ET « ETIRE » TON CLIQUE
(EN MAINTENANT TON DOIGT SUR LE BOUTON DE LA SOURIS) POUR FAIRE APPARAITRE LA FORME.

> SI TU VEUX OBTENIR UN CERCLE oU UN CARRE PARFAIT, MAINTIENT LA TOUCHE CTRL ENFONCEE.
> DANS LE MENU DE L'OUTIL @f" TU PEUX CHOISIR LE NOMBRE DE QU'AURA TA FORME

\

O ')Z} Sommets : | 3 : Ratio des rayons : | 0,500 : Arrondi: | 0,000 : Hasard : | 0,000 : &

(3 POUR UN TRIANGLE, 5 POUR UNE ETOILE, ETC.).




2-2 DESSINE AVEC DES LIGNES ET DES COURBES

2@1 > TRACER DES LIGNES A MAIN LEVEE
iﬁ’ > TRACER DES COURBES ET DES SEGMENTS DE DROITES
[r;ﬁ,’ > CREER UN TRACE CALLIGRAPHIQUE 0U AU PINCEAU

LORSQUE TU CLIQUES SUR L'OUTIL iﬁ” TU DESSINES AVEC L'OUTIL «PLUME». A CHAQUE NOUVEAU
CLIQUE, TU FAIS APPARAITRE UN NOUVEAU

/
4 AVEC UN SIMPLE CLIQUE, TU h SI TU GARDES LE CLIQUE ENFONCE, h
CREES, DEPUIS LE DERNIER NOEUD, TU PEUX CREER UNE COURBE.
UNE DROITE.
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> AVEC L'OUTIL E , TU PEUX VENIR MODIFIER CHAQUE NOEUD ET POIGNEE DE CONTROLE. CELA TE
PERMETS DE MODIFIER LES COURBES.

3- DEPLACE 0U MODIFIE UNE FORME

> UTILISE L'OUTIL « SELECTION » k

A > CLIQUE (SELECTIONNE) SUR TA FORME UNE FOIS, DES APPARAISSENT TOUT AUTOUR.
ELLES TE DONNENT LA POSSIBILITE D'AGRANDIR / D'ETIRER / DE REDUIRE TA FORME.

B > CLIQUE SUR TA FORME DEUX FOIS, LES FLECHES TE PERMETTENT ICI DE FAIRE PIVOTER TA
FORME.
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___________________________________________________________________________________

TU AS FAIT UNE ERREUR ? PAS GRAVE ! CLIQUE SUR CETTE ICONE POUR ANNULER TA DERNIERE
ACTION 0U UTILISE LE RACCOURCI CTRL + 2. ™~ -
B2 Bl ©e D ®

___________________________________________________________________________________



4. J0UF AVEC LES FORMES

> DESSINE DEUX FORMES RECTANGLES
> SELECTIONNE L'ENSEMBLE DES FORMES EN MAINTENANT LA TOUCHE MAJ {> ENFONCEE.

N DANS LE MENU « CHEMIN » TU AS PLUSIEURS EFFETS R
Objet Chemin Texte Filtres Extensions Aide
5 D’-'b Objet en chemin shift+Ctrl+C « U"lﬂll » « D’FFERE"GE »
- ?F' Contour en chemin Ctrl+Alt+C
== Q Vectoriser un objet matriciel... Shift+Alt+B
J‘L“L‘ﬂ B vectoriser du pixel art...
U7 Union Crrl++
' Différence Ctrl+
@ Intersection Ctrl+*
P Exclusion Ctrl+A
F [§’ Division ctrl+/
L/ Découper le chemin Ctrl+Alt+
P Combiner Ctrl+K
/ \ [ Séparer shift+Cerl+K /
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DANS LE MENU DE L'OUTIL « SELECTION », TU PEUX TROUVER LES OUTILS DE ROTATION ET DE SYMETRIE
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P E I L L
4\ SYMETRIE VERTICALE
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5. mers en coutrur 4 )
DANS UNE FORME, ILY A LA LE ET LE CONTOUR. CONTOUR
> SELECTIONNE TA FORME, PUIS CLIQUE EN BAS A GAUCHE. (_J

XI 2 H N Bl

Fond : MN/A ) -

le:::m:;ur: A - . % @  -Calquel v Au

\_ %

> UNE FENETRE « FOND ET CONTOUR » S'OUVRE
> CLIQUE SUR « APLAT » POUR COLORER LE FOND OU LE CONTOUR.

[ZFFond et contour (Shift+Ctrl+F) @ |®| [Arond et contour (Shift+Ctrl+F) B8 [AFond et contour (Shift+Ctrl+F) @ ®
Fond [ Coptour_Lass 'du contour Fond | [ Contour | =* Style du contour Fond [ Contour | = Style du contour u Eux " D F E
TU P ODIFIER
? x OE&EO-? Epaisseur X :
) auEdO? of M ] L'EPAISSEUR DU
Aplat Pointillés ~ 0,00
RVB TsL CMIN Roue s s = CONTOUR
- Marqueurs —_— - —_— - —_— -
I |~ = C e U O O
B 0 = 3 7 Terminaison : | 7] m |_|
- T - ol
- hd Ordre q g E
Be / RvBa | fiecooff Lo 7 RyeA: | el1715f ﬁ g E
{ SI TU AS DESSINE UNE FORME AVEC L'OUTIL \}? PLUME, VEILLE A CE QUE LA FORME
'\ SOIT BIEN FERMEE POUR POUVOIR LUI DONNER UNE COULEUR DE FOND. /



8. LEs caLauEs («coucHEs»)

> LORSQUE TU DESSINES DES FORMES, LE LOGICIEL INKSCAPE LES VISUALISES COMME COUCHES,
ET CHAQUE COUCHE EST UN CALQUE.

> C'EST POUR CA QUE LA DEUXIEME FORME QUE TU DESSINES VA VENIR SE PLACER AU DESSUS
DE LA PREMIERE.

> DANS LE MENU DE L'OUTIL « SELECTION », TU PEUX MODIFIER
LA PLACE QU'OCCUPE CHAQUE CALQUE.

Fichier Edition Affichage Calque Objet Chemin

PAR EXEMPLE : ‘
EN CLIQUANT SUR ST TU FAIS PASSER LA I
FORME SELECTIONNEE AU PREMIER PLAN 1

5- VECTORISER UNE IMAGE

> SI TU VEUX TRAVAILLER SUR UNE IMAGE EXISTANTE, TU VAS DEVOIR L'IMPORTER DANS INKSCAPE.

> ILY A BEAUCOUP DE CHANCE QUE CE SOIT UNE IMAGE BITMAP (EN .JPC OU .PNG).
TU VAS DEVOIR LA VECTORISER (LA REDESSINER) POUR POUVOIR TRAVAILLER SUR UN DESSIN aul
NE PERDERA PAS EN QUALITE

A. CLIQUE SUR « OUVRIR » ET SELECTIONNE L'IMAGE DE TON CHoIX. D @ E & ‘B
N

B. VA DANS LE MENU « CHEMIN »
ET SELECTIONNE « VECTORISER UN
OBJET MATRICIEL ».

|%| *poisson.jpg — Inkst

> ObjetTexte Filtres Extensions Aide - ¥

B El B, Objet en chemin Shift+Ctrl+C
r!;‘; Contour en chemin Ctrl+Alt+C
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@ Vectoriser un objet matriciel... ) Shift+Alt+8

W -

B vectoriser du pixel art...
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] [ ] X\ Vectoriser un objet matriciel (Shift+Alt+B)

[©@Vectoriser un objet matriciel (Shift-+Alt+8) @ ®
Mode | Options | Crédits _ séteaion dupremier plmavecsiox > JL SAGIT D'UNE IMAGE EN NOIR ET BLANC, TU PEUX
O —| DONC BASER LA VECTORISATION SUR LES NIVEAUX

DE LUMINOSITE. (SEUIL)

(_) Détection de contour Seuil 0,550

4 4

() Quantification des couleurs Couleurs : | 8
> CLIQUE SUR « OK ».

C\ Inverser l'image

i i cré upe de chemins
(®) Niveaux de luminosité Passes .| 7 :

(_) Couleurs

> QUITTE LA FENETRE ET SUPPRIME L'IMAGE ORIGINALE.

() Niveaux de gris

[# Adoucir [+ Empiler les passes || Retirer I'arriére-plan || [+ Apercu en direct | Mettre a jour

Réinitialiser Stop

> TU PEUX MAINTENANT TRAVAILLER (LA MODIFIER, L'’AGRANDIR, ETC) SUR TON IMAGE ET ETRE
CERTAINCE) QU'ELLE NE PERDRA PAS EN QUALITE.

7. PREPARE TON FICHIER POUR LA DECOUPEUSE LASER

> POUR DECOUPER 0U GRAVER TA FORME, LA DECOUPEUSE LASER VA SUIVRE LES TRACES ET LES
NOEUDS DE TON IMAGE. (COMME UN TRAIN aUl SUIVRAIT SES RAILS)

A. POUR LUI FACILITER LA TACHE ET QUE CE SOIT PLUS PROPRE TU DOIS « SIMPLIFIER » TA FORME. A

VA DANS LE MENU « CHEMIN »

Fy Dilater ctrl+)
‘ﬁ- Décalage dynamique Ctrl+]
T/, Décalage lie

(g Simplifier cri+L )
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2 Inverser
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(" B. ENSUITE, VERIFIE QUE TA FORME N'A PAS DE DOUBLES TRAITS oU UN DOUBLE CONTOUR. )

VA DANS LE MENU « AFFICHAGE » ﬁ CLIQUE SUR « MODE D'AFFICHAGE » ﬁ CHOISIS LE MODE « CONTOUR »

' SI TA FORME A DES DOUBLES TRAITS CA VEUT DIRE QUE LE LASER PASSERA !
PLUSIEURS FOIS AU MEME ENDROIT. LE MATERIAU QUE TU UTILISES RISQUE ALORS :
DE BRULER ! A



...ET ENREGISTRE TON FICHIER

> VAS DANS LE MENU « FICHIER » ET CLIQUE SUR « ENREGISTRER SOUS ».

Fichier

Nouveau

Quvrir...

Edition

Affichage Calque

Nouveau a partir d'un modéle...

Documents récents

v

E

Recharger

Enregistrer

Objet

Chemin
Ctrl+N
Ctri+Alt+N
Ctrl+0
»

Ctrl+5

& @

(

Enregistrer sous...

shift+Cirl+5s )

Enregistrer une copie...

> NOMME TON FICHIER ET ENREGISTRE-LE AU FORMAT .DXF

Name

Shift+Ctrl+Alt+5

X! Sélectionner le fichier dans lequel enregistrer
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TON FICHIER EST PRET A PASSER AU LASER!
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