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événement « Flutter Engage ». La target Web/PWA : contrsle et daide 2 la qualité de code

ous avons vu dans un pre-
mier article comment instal-
ler Flutter et comment géné-
rer une application Web et

Linux [1]. Larrivée de Flutter 2 permet de

considérer ce framework en production

professionnelle, puisque la target Web/
- PWA devient stable, les targets desktop
- deviennent béta et cerise qui en ferait
- oublier le gateau : Flutter passe en Null

Safety [2], ce qui améliore la stabilité et
la performance des applications, tout en
rendant le code plus clair et plus concis.

Dans une premiére partie, nous explo-
rerons l'application exemple qui, si elle
reste trés simple, a été compleétement re-

- fondue pour démontrer des techniques
- plus modernes
- pour la navigation, abstraction de l'accés
au stockage persistant, gestion de I'état

- utilisation des routes

- plus performante a base de notifications.
Le 3mars 2021, Google annonce Flutter 2 dansle premier :

devient stable et les targets desktop deviennent béta :

Nous verrons ensuite les outils de

intégrés a Flutter : Le passage en null

avec une preview sur stable. Du coété Dart, la null : saicty; lanalyse. statique,.1es tests:ni-

. . taires, la génération de la documenta-
safety devientlanorme. Pendant ce temps, « Courses»

se structure, adopte MVVM et devient non nullable !

- tion, tout cela en ligne de commande,
- préts pour un pipeline CI/CD [3] !

6 GNU/Linux Magazine France N°249
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Flutter 2 : l'alternative professionnelle

1. DE MVC A MVVM

1.1 Les temps

modernes

Dans l'article précédent [1], nous o 5
avons prototypé une application de : - e T o
liste de courses en Flutter qui gére et : e |

manipule des données locales selon :
une architecture MVC. Aujourd’hui,
nos terminaux sont tous connectés et :
une application nest plus qu’un simple Opeggrions Notifieations
frontend a des logiciels backend dis-
tants, responsables de la gestion de la :

concurrence entre de multiples utilisa- ﬁ

tejurs, des leI’[l(]l.lES d a.{:f’:es aux '_319”' : Données locales Données métier
nées et aux fonctionnalités, et qui im- : Opérations locales Opérations métier
plémentent des logiques métiers com- ;

Vue Modele Modéle

plexes et distribuées sur le réseau.  : |
: Fig. 1 : MVVM : a gauche le Frontend, a droite le Backend.
Nous allons donc préparer notre ap- :

plication au mnnde.muderne en l{t'h- Dans cet exemple, nous n‘avons pas de véritable logique métier distante,
sant le pattern d'architecture « Modeéle - :

~ © mais seulement l'accés a un stockage physique local. Cependant, conformé-
Vue - Vue Modele » (MVVM) [4] qui

- ment a MVVM, notre « Vue Modéle » est devenu indépendant de la logique

sépare principalement la logique de pré- - de stockage et nous générons artificiellement une latence en lecture afin de

sentation, le front office, de la logique : simuler un acces lent a un hypothétique réseau (figure 1). L'application pro-

metier et ses donnces ou back office, - pose en outre une Ul de substitution a son lancement, tant que les données

Dans‘{:ette archlte.ctilre, tf:est le « Vu? " ne sont pas chargées.
Modele » local qui gére I'état de I'appli- :

cation, notifie des changements d'étata :  Le code a donc subi de nombreux changements. Il a été éclaté en différents
la « Vue », et qui se synchronise avec le : composants, on a ajouté des tests automatiques, de la documentation, on est

« Modgle » indépendant de l'application. : passé en null safety (tableau ci-dessous).

Fichier Description Interfaces

lib/main.dart Le point d'entrée et les initialisations globales. main()

lib/modele.dart Le « Vue Modeéle » et les classes associées. VueModele, Produit, Rayon
lib/storage.dart Les classes d'acces au stockage des données. i;:f:;ii;i:g:;:;‘:‘:;{::::;:;:Z?I:’
lib/liste_screen.dart L'écran présentant la liste des produits. ListeScreen, ProduitConsumer
lib/produit_screen.dart [‘4cran dédition / création d'un produit.  ProduitScreen

test/modele_test.dart Les tests unitaires du modele et du contréleur.

test/widget test.dart Les tests de widgets.

test/dataset.dart Les données pour les tests. datasetl

www.ed-diamond.com GNU/Linux Magazine France N°249
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Pour exécuter cette nouvelle version, on revient sur le :

_ if (settings.name == ProduitScreen.
channel stable de Flutter et on clone le source de courses2: :

name) {
return MaterialPageRoute (
builder: (context) =>
ProduitScreen (settings.arguments as
Produit?),
) ;
}

return null;

by

initialRoute: ListeScreen.name,

flutter channel stable

flutter upgrade

git clone git@github.com:abasty/courses2.git
cd courses2

rm -rf linux

flutter clean

flutter create

flutter run -d linux

Running with sound null safety le

routes est une Map, un tableau associatif, 'équiva-
- lent d'un dictionary Python, qui associe chaque nom de
- route a un WidgetBuilder, une callback qui construit un

L'application a pris du muscle !

1.2 Chacun sa route

les différentes pages d'une application.

dans chaque classe screen :

class ListeScreen extends StatelessWidget {
static const name = '/liste';

class ProduitScreen extends StatefulWidget {
static const name = '/produit';

final Produit? _init;

ProduitScreen (this. init);

c'est le produit qu'on souhaite éditer.

On configure les routes lorsqu’on crée la MaterialApp

widget. Dans I'exemple, le nom de la route /liste en-
Méme si notre application reste simple avec ses deux gendre la création impli{:i_te d’'un objet MaterialPageRoute
écrans ListeScreen et ProduitScreen, on utilise I'objet avec comme builder la fonction anonyme (context) =>
Navigator, défini par Flutter au niveau de MaterialApp, :
pour centraliser la définition des routes menant vers ces

écrans. On peut s'imaginer les routes comme des URL vers . MaterialPageRouteon peut, au lieu de déclarer la route dans

le tableau routes, exécuter du code sur onGenerateRoute.
Les routes sont nommées de maniére globale et on a - Dans I'exemple, quand le nom de la route est /produit,

choisi de définir ces noms avec des constantes statiques : ©" €ree explicitement une MaterialPageRoute dont le
- builder a accés aux settings et donc aux arguments de la
- route. On peut ainsi passer un produit en paramétre au

constructeur du widget ProduitScreen.

ListeScreen() qui construit le widget ListeScreen.

Pour avoir une plus grande maitrise sur la création d'une

Finalement, avec initialRoute, on définit la route qui

- est invoquée automatiquement lors du lancement de I'ap-
- plication, ici /1iste qui conduit a la page ListeScreen.

Les routes permettent ainsi de naviguer dans les dif-

- férents écrans d'une application en les invoquant simple-
- ment dans le code. Lors d'un long press sur un produit,
: - on empile la route /produit avec le produit a éditer en
On remarque au passage que le constructeur ProduitScreen : _

, : .. - argument (figure 2) :
prend un Produit, possiblement null, en argument. S'il :

est null, c’est qu'on veut créer un nouveau produit, sinon :

Widget produitsTabTile (BuildContext
context, Produit p, Widget? child) {

onLongPress: () => Navigator.pushNamed (

dans main() : context,
) ProduitScreen.name,
Matexlalipp( arguments: p,

routes: {
} IR . (context) = NENNNNREE() Lors de l'ajout d'un nouveau produit, avec I'action button (+),

: . i . on ne renseigne pas arguments, qui restera & sa valeur
onGenerateRoute: (RouteSettings settings) { RS Ea TEN .

par défaut de null :

8 GNU/Linux Magazine France N°249 www.gnulinuxmag.com



Flutter 2 : l'alternative professionnelle

initialRoute

'/liste’ null

[.isteScreen

'

Courses

Produits

Escalope de porc
Sel

I .iste

Tap long
sur Sel

pop pushNamed

'Miste’'

null 'fproduit’ Sel

ListeScreen ProduitScreen

Validation

Idition
Nom#* Sel
( ) Divers

(x) Epicerie

Fig. 2 : Exemple d'édition du produit "Sel".

Widget produitsTab() {

LocalActionButton (
Icons.add,
() => Navigator.pushNamed (
context,
ProduitScreen.name,

Enfin, lorsqu'on annule ou valide I"écran d’édition d'un
produit, on dépile la route courante et on revient donc :

sur /liste :

leading: IconButton (
icon: Icon(Icons.clear),
onPressed: () => Navigator.pop(context),

1.3 Storage, 0 des espoirs!

Les données de l'application sont conservées en mé-
moire dans l'objet modele qui référence des objets Produit :
et Rayon, comme le montre la figure 3. Au lancement de

. l'application, ces données sont lues avec LoadAll() de-
puis un storage physique. Chaque fois qu'on modifie le
. modele a l'aide des méthodes de contréle ctrl*, les don-
. nées sont sauvegardées dans le storage avec saveAll().
Afin d'abstraire l'acces au support physique, on a détaché
- le modele de la logique de stockage. La classe abstraite
. StorageStrategy définit une interface d'accés a un storage
suivant le design pattern « Strategy » [5] :

abstract class StorageStrategy {

Future<void> write (Map<String, dynamic> json);

Future<Map<String, dynamic>> read();
}

LocalStorageStrategy et MemoryMapStrategy sont

- deux classes qui implémentent StorageStrategy. Lors de
la création du modele, on passe simplement en parametre
- la stratégie de stockage a utiliser. Dans I'application, on a
' modele = VueModele(LocalStorageStrategy()) qui four-
nit un acces au systéme de fichiers pour les targets desktop
- et mobile ou au local storage pour la target Web. Dans les
tests, on utilise modele = VueModele(MemoryMapStrate
gy(datasetl)) qui fournit un accés a une Map en mémoire.
. Lorsqu'on implémentera I'accés a un backend, il « suffira »
d'implémenter une nouvelle stratégie d'accés aux données.

Les données échangées entre le modéle et le storage sont

. structurées a l'aide de Map<String, dynamic>, c'est-a-
- dire de tableaux associant des clés textuelles a des valeurs
d’'un type de base comme String, int ou bool, d'un type
. Map<String, dynamic> ou d'une liste List<Map<String,
- dynamic>>. Les objets Map sont trés faciles a manipuler en
Dart et sont syntaxiquement proches de JSON :

const datasetl = {

'rayons': |
{'nom': 'Divers'},
{'nom': 'Boucherie'},
{'nom': 'Légumes'},
1,
'produits': [
{
'nom': 'Escalope de porc',

'rayon': {'nom': 'Boucherie'},
'quantite': 0,
'fait': false

b

www.ed-diamond.com

GNU/Linux Magazine France N°249




ACTUS & HUMEUR EmJuy

© Produit
© VueModele o String nom

© Rayon rayon
O Int quantite
0 bool fait

o List<Produit> produits

o List<Produit> selection

o List<Rayon> rayons

o Rayon divers

0 Future<void> isLoaded

A final StorageStrategy _storage

TSROt 01 11 ({21 (= F | g e
@ ctriProduitPlus(Produit p)
o ctrlValideChariot()

.............................. Gunvarsiun EEm EE A mEEY ETLI EEEE ETAA mEEw mE
© Map<String, dynamic> toMap()
@ fromMap(Map<String, dynamic> map)

@ ctriMajProduit(Produit? p, Produit maj) © Rayon
R Tl R e e s b et TN SN i 4 3 e v v e i i s e (@) string nom
@ Map<String, dynamic>toMap() @ | b CONVBISION =i
@ importFromMap(Map<String, dynamic> map) @ Map<String, dynamic> toMap()
o loadAll()
o saveAll()

Fig. 3 : Structure de données interne.

Les méthodes toMap() des classes VueModele, Rayon Les Map<String, dynamic> rendent treés simple I'im-
et Produit, appelées lors d’'un saveAll(), construisent : plémentation de MemoryMapStrategy :
une Map depuis les propriétés de leur classe respective :

class MemoryMapStrategy implements

/// Transforme ce [Produit] en ‘Map<String, | : StorageStrategy {
dynamic>’ : Map<String, dynamic> _map;
Map<String, dynamic> toMap() => :
{'nom': nom, 'rayon': rayon.toMap(), E MemoryMapStrategy (this. map);
'quantite': quantite, 'fait': fait}; :
: @Qoverride
Les constructeurs fromMap() de Produit et Rayon : Future<void> write (Map<String,

créent une nouvelle instance en réalisant la transformation dynamic> map) async => map = map;

inverse. La méthode importFromMap() de VueModele ap-

, @override
pelle ces constructeurs pour importer de nouveaux produits : Future<Map<String, dynamic>> read()
et rayons dans le modéle. On remarquera dans le code sui- async => map;

vant l'utilisation du mot clé as qui permet de caster une : }
valeur dynamic dans un type particulier. Si a I'exécution, :

la valeur ne peut pas étre castée, une exception TypeError
est levée, que I'on devrait gérer dans un bloc try/on. - vers et depuis JSON grace aux utilitaires de la bibliotheque

Quant a LocalStorageStrategy, il convertit les Map

. intégrée dart:convert :
/// Crée un nouveau [Produit] depuis une [map] | :
factory Produit.fromMap (Map<String, dynamic> : await storage.setItem('modele', json.
map) => Produit( i encode (map) ) ;
map['nom'] as String, :
Rayon. fromMap (map[ 'rayon'] as Map<String, : var str = await _storage.
dynamic>) , : getItem('modele') as String;
map['quantite'] as int, : return json.decode (str) as Map<String,
map['fait'] as bool); : dynamic>;

10 GNU/Linux Magazine France N°249 www.gnulinuxmag.com



Flutter 2 : l'alternative professionnelle

1.4 Retour sur le « Future » 2 _scaffold()

: Container (

Il est probable que lors de I'initialisation du modeéle, au : coloE: Coloks AELER;

lancement de I'application, le premier 'LnadA'Ll{)t prenne child: Center (
« un certain temps », surtout si on envisage de faire des : child:
requétes réseau, comme l'appel d’API REST [6]. Tant que : CircularProgressIndicator(),

les données ne sont pas chargées, courses2 affiche un
indicateur de progression.

. 1.5 Une affaire d'état
Pour simuler ce délai, une classe DelayedStrategy :

introduit artificiellement une temporisation aprés le read FFutter Prﬂp(?se <h st?and:ard plusieurs approches de la
d'un véritable storage - . gestion d'état d'une application. Nous avons vu I'approche

. setState(), trés simple & comprendre parce que trés bas

class DelayedStrategy implements . niveau. Elle introduit cependant une certaine lourdeur dans
StorageStrategy { - le code, et I'optimisation de la construction d'un arbre de
U _ _ © widgets nécessite la déclaration de multiple couples de
szzizz?ftrategy{thls._stnrag&, this. classes StatefulWidget / State, les appels a setState()
T . devenant vite un cauchemar. Dans courses2, |'écran
é';lé.ureddap{String, dynamic>> read() ProduitScreen, trés simple, conserve cette approche.
async { . ListeScreen s'appuie par contre sur I'approche « Provider »
var map = _storage.read(); - intégrée a Flutter. D’autres solutions sont possibles et pour
await Future. . les inconditionnels de BLoC, Redux, MobX, des packages
delayed (Duration(seconds: _seconds)); . externes sont disponibles [7].
return map; '

. Lapproche « Provider » s'appuie sur la classe Change
On crée le modele avec modele = VueModele(Delayed . Notifier, et deux widgets Flutter ChangeNotifierProvider

Strategy(LocalStorageStrategy(), 2)). Le modéle | ¢t consumer [8]. Le couple ChangeNotifier / Change
définit le « Future » isLoaded qui se réalise de facon . NotifierProvider s'articule autour du design pattern

asynchrone lorsque le modele est effectivement chargé : : « Obgervable / Observer » [9], renommé en Dart Listenable /
class VueModele { Listener. Dans la descendance d’'un ChangeNotifierProvider,
final StorageStrategy _storage; les widgets Consumer sont reconstruits quand leur
late Future<void> isLoaded; . ChangeNotifierProvider est notifié par le ChangeNotifier

- (figure 4).

VueModele (this._storage) {

isLoaded = loadAll();
} Vue modéle
Future<void> loadAll() async => ChangeNotifier j€«—{ Méhode de contréle Utilisateur
importFromMap (await storage.read()); : 7 A
] o f ] /oﬁﬁcaﬂon Wﬁnn action
Finalement, c6té Ul, un FutureBuilder alterne entre I'in-
dicateur de progression, CircularProgressIndicator et : / vue \ v
I'affichage du modele, _scaffold(), lorsque isLoaded se : PR K. ON pre— N - i?;igu;
réalise, c'est-a-dire quand connectionState devientdone : :
Widget build (BuildContext context) { :
return FutureBuilder ( : Fig. 4 : L'approche « Provider » dans une architecture MVVM.
future: modele.isLoaded, :
builder: (context, snapshot) = - Dans ListeScreen, quand l'utilisateur modifie la quantité
_ snapshot.connectionState == - d'un produit, seul le widget qui affiche ce produit est rebuildé.
ConnectionState.done : . oo e e
. Cela optimise donc l'affichage de la page, 1a ou précédemment
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on redessinait I'application compléte. ListeScreen, :
- sus des onglets et deux Consumer<VueModele>, placés au-
dessus de chacune des ListView, permettent de builder
- entierement la liste de I'onglet courant. Evidemment, notre

Pour ce faire, on a rendu la classe Produit listenable : . VueModele est lui aussi devenu un ChangerNotifier.

comme l'application, sont des StatelessWidget et aucun
appel a setState() n'est possible.

. class Produit extends ChangeNotifier

void ctrlProduitPlus (Produit p) {
p.quantite++;
p.notifyListeners () ;

Dans la vue, chaque élément qui présente un produit doit
étre notifié¢ et étre rebuildé quand ce produit change. On :
a factorisé un ChangeNotifierProvider et un Consumer :

de Produit dans la classe ProduitConsumer :

class ProduitConsumer extends StatelessWidget {

const ProduitConsumer (this. produit,
this. builder);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return ChangeNotifierProvider<Produit>.
value (
value: produit,
child: Consumer<Produit> (builder:
_builder),

glet Produits :

Widget produitsTab() {
return ListView.builder (
itemCount: modele.produits.length,
itemBuilder: (context, index) =>
ProduitConsumer (modele.produits[index],
_produitsTabTile),

Et aussi dans l'onglet Liste :

Widget listeTab() {
return ListView.builder (
itemCount: modele.selection.length,
itemBuilder: (context, index) =>
ProduitConsumer (modele.
selection[index], listeTabTile),

. jours possible de ne pas
.~ mettre & niveau son code,
- mais c'est se priver d'un
- formidable outil d’opti-
misation et de préven-
- tion de bugs. Le 14 mars

Quand le « Vue Modele » est modifié plus globalement,
par exemple lors d'un LoadAll() ou de I'ajout d'un produit,

un ChangeNotifierProvider<VueModele> placé au-des-

Quand on exécute courses2 en debug, des messages dans

Quand on modifie un produit, par exemple quand on in- -~ la console témoignent des éléments effectivement buildés.

crémente sa quantité, on notifie les listeners de ce produit :

LE PACKAGE PROVIDER

Si ChangeNotifier fait partie des Flutter foundations,
ChangeNotifierProvider et Consumer sont dispo-
nibles dans le package provider, qu’il faut donc
ajouter dans le pubspec.yaml de lapplication.

dependencies:
flutter:
sdk: flutter
provider: #5.0.0

Dans le source de la vue, on rajoute provider :

[ import 'package:provider/provider.dart’;

Et dans le source du « Vue Modéle » :

‘ ;irnport 'package: flutter/foundation.dart';

2. QUALITE DE CODE

Finalement, on a placé ProduitConsumer dans l'on- :

- 2.1 Objectif non null

Dart 2.0 est arrivé en aofit 2018 avec un sound type system

- impliquant au code un typage fort des variables. En mars
2021, la release 2.12 devient stable ainsi que Flutter 2 :
- la sound null safety [10] fait son apparition. Le code doit
- maintenant spécifier explicitement si une variable peut re-
- cevoir la valeur null. Le code des packages standard Dart
et Flutter est null safe et les développeurs sont incités a en
- faire de méme. Il est tou-

VueModele class @)

| e vue modele e son conlribeo

Inheritance
Ot » ChangeNoifier » ViueModele

Fig. 5 : Dans la documentation,
un logo précise si le code est
« null safe ».

2021, courses2 devient
null safe (figure 5).

12 GNU/Linux Magazine France N°249

www.gnulinuxmag.com



Flutter 2 : l'alternative professionnelle

L'analyseur statique de code Dart permet de vérifier et factory Produit.fromMap (Map<String,
de certifier que le critére de non nullabilité est propagé dynamic> map) {
dans la totalité des branches du code, dans les méthodes ;. if (map == null) return null;
de toutes les bibliotheques et packages utilisés. L'analy- : return Produit(map['nom'] as String,
seur ne fait aucune supposition et si une branche rompt la
chaine de non nullabilité, le code ne sera simplement pas |  Dans coursesz2, le code précédent se simplifie grande-

compilable. Il est impossible de se retrouver a 'exécution : ment, puisque les parametres des méthodes ainsi que leur
avec une variable a null si elle est déclarée non nullable. valeur de retour sont déclarés non nullables :

De méme, si une variable est déclarée nullable, un test par
rapport a null sera obligatoire pour que le code puisse
étre compilé. C'est tout simplement la panacée du codeur ! :

class Rayon ({

factory Rayon.fromMap (Map<String, dynamic>
] map) =>

Dart est Non-Nullable By Default (NNBD) ce qui signifie, : Rayon (map['nom'] as String);
qu'a part mention explicite, les variables sont par défaut
non nullables. Pour passer en NNBD, il suffit de déclarer :
un SDK supérieur ou égal a 2.12 dans le pubspec.yaml de
I'application et mettre a jour les dépendances a leur ver-
sion null safe en consultant leur page sur https://pub.dev/:

class Produit extends ChangeNotifier ({
Map<String, dynamic> toMap() =>
{'nom': nom, 'rayon': rayon.toMap(),
'quantite': quantite, 'fait': fait};

environment: : factory Produit.fromMap (Map<String,
sdk: ">=2.12.0 <3.0.0" - | dynamic> map) => Produit(
: map['nom'] as String,
dependencies: _
flutter: -~ Quand un code NNBD peut se compiler sans erreur,
sdk: flutter - C'est que l'analyse statique a prouvé qu'il est null safe.
provider: *5.0.0 Pourtant, le lecteur averti trouve que le code précédent est

localstorage: "4.0.0+1 - incorrect ! En effet 'opérateur [] appliqué a Map<K, V>

i | ot | PEUL I
A partir de cet upgrade, les variables nullables doivent : Sl

étre explicitement déclarées avec un ? apres leur type. : abstract class Map<K, V> {
Par exemple, Produit? p est nullable, mais pas Rayon r. V? operator [] (Object? key);
Lanalyseur de code statique fait le reste ! '

N _ _ - map['nom'] est donc nullable et c’est parce qu’il est
Voici quelques extraits de code qui ont changé. Dans - promu as String qu'il devient non nullable. Si a l'exé-

courses, la val.eur de retour des méthodes_et leurs pa- cution map[‘'nom'] est effectivement null, une exception
rametres pouvaient étre null, cela engendrait des tests a " TypeError est levée. Par exemple, cela peut arriver lors d'un

plusieurs niveaux : - readAll() si le storage externe a été corrompu. Comme
class Rayon { avec toute promotion de type, il convient donc de proté-
factory Rayon.fromMap (Map<String, . ger le cast par un bloc try/on :
dynamic> map) { 3

Future<void> loadAll() async {
try
importFromMap (await _storage.read());
} on Error {
debugPrint ('Erreur de lecture. Fallback sur

if (map == null) return null;
return Rayon(map['nom'] as String);

class Produit extends ChangeNotifier ({

M&P‘:Striﬂg, dynamit::} tOHa.P“ => les données intégrées. -
{'nom': nom, 'rayon': rayon?. : importFromMap (await readFromAsset('courses'));
toMap(), 'quantite': quantite, 'fait': | }
fait}; : }
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Voici un autre exemple ol une méthode prend un pa-

qu'on ne déférence jamais p quand il vaut null :

/// Met a jour ou ajoute un produit
void ctrlMajProduit (Produit? p, Produit maj) ({
if (p == null) ({
_addSingleProduit (maj) ;
} else {
p.nom = maj.nom;
p.rayon = maj.rayon;
}
_produits.sort((a, b) => a.rayon.nom.
compareTo (b.rayon.nom)) ;
notifyListeners() ;
saveAll () ;

}

En résumé, pour une nouvelle application ou biblio-
theque, NNBD est de rigueur. Pour une base de code exis-
tante et déja éprouvée en exploitation, la question se pose. :
L'outil dart --migrate peut aider dans ce cas a migrer

une large base de sources vers la null safety [11].

PARAMETRES OPTIONNELS
ET NULL SAFETY

Dart permet de définir des méthodes avec des
parametres optionnels. Avant la NNDB, un tel pa-
rametre recevait la valeur null quand lappelant

Pomettait. Avec la NNBD, il faut soit le déclarer
nullable en suffixant son type par ?, soit pourvoir
une valeur par défaut.

Dans le constructeur de Produit, quantite et fait
sont des parametres positionnels optionnels aux-
quels on affecte des valeurs par défaut :

Produit (this.nom, this.rayon, [this.
quantite = 0, this.fait = false]);

Pour un paramétre nommé non nullable, si on ne
fournit pas de valeur par défaut, on doit le rendre
required ce qui contraint 'appelant a passer une
valeur non nulle :

void foo(String pos, {bool opt def =
false, required int opt req}){}

foo('Saint-Etienne', opt req: 42);

- 2.2 Formater

rametre possiblement null. Lanalyseur statique reconnait

Si VSCode et AndroidStudio/Intelli] formatent les

- sources Dart et proposent du refactoring automatique pen-
dant 1'édition du code, on peut aussi le faire en ligne de
: commande. La régle est simple : un format unique qui per-
- met aux équipes de dev d'en finir avec les interminables
discussions autour du sujet. Le seul parameétre modifiable
- est le nombre de caractéres maximum par ligne, 80 par
- défaut.

Pouvoir formater le code en ligne de commande permet

de l'intégrer dans un script de vérification et/ou de modi-
- fication automatique, par exemple un hook Git.

Pour faire un essai, entrons, dans le répertoire courses2 :

$ flutter format -1 50 lib/main.dart
$ git diff

void main() {

- if (!'kDebugMode) debugPrint =
(String? message, {int? wrapWidth}) {};
+ 1if ('kDebugMode)

+ debugPrint =

+ (String? message, {int?
wrapWidth}) {};

Nous voyons que l'outil a séparé la premiere ligne de

- la fonction main() en trois lignes différentes afin qu'au-
~ cune ne dépasse 50 caractéres. Il n'y a pas de réécriture
- de code, certains éléments sont simplement déplacés.

C'est assez facheux, car maintenant le code enfreint

. la régle curly_braces_in_flow_control_structures
- qui incite a utiliser des accolades quand une structure de
- contrdle ne tient pas sur une ligne :

$ dart fix --dry-run lib/
Computing fixes in lib (dry run)...
1 proposed fix in 1 file.
main.dart
curly braces in flow control structures
e 1 fix

dart fix peut aussi corriger le code automatiquement :

$ dart fix --apply lib/
Applying fixes...
main.dart
curly braces in flow control structures

o 1 fix
1l fix made in 1 file.
$ git diff
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void main() {
- if ('kDebugMode) debugPrint =
(String? message, {int? wrapWidth}) {};

+ 1if (!'kDebugMode) ({

+ debugPrint =

+ (String? message, {int?
wrapWidth}) {};

+ 1

Et voila ! En réalité, il est beaucoup plus efficace d’utili-
ser le bon éditeur de sources avec les plugins Dart et Flutter
et d'appliquer les quick fixes proposés. Une utilisation pos-
sible de la CLI serait de formater du code Dart généré par
un outil de plus haut niveau, comme par exemple un gé-

nérateur de formulaires de saisie.

Pour annuler les changements : git reset --hard.

2.3 Analyser

Le langage Dart vient avec un outil d'analyse de code
qui, bien configuré, produit des erreurs pour non-respect
des guidelines ou détection de certains bugs potentiels [12].

On peut le voir comme un « super linter ».

Le fichier analysis_options.yaml d'un package ren-
seigne sur les regles de vérification a appliquer a son code.
Dans courses2, on a choisi d’appliquer les mémes régles
que Google utilise en interne [13]. Elles sont disponibles
dans le package pedantic que l'on a donc rajouté dans

les dev_dependencies de pubspec.yaml :

dev_dependencies:
flutter test:
sdk: flutter
pedantic: ~1.11.0

Le fichier analysis_options.yaml de courses2 réfé-

rence ce package avec la clause include :

include: package:pedantic/analysis_
options.yaml

Voici un extrait des régles du fichier Google [14] :

linter:
rules:
- always declare return types
- annotate overrides
- await only futures
- omit local variable types

- prefer single quotes
- unawaited futures
- unnecessary new

Dans la branche pedantic de courses2, on s'est in-

tentionnellement éloigné des guidelines Google. flutter
- analyse nous remet dans le doit chemin :

$ git checkout pedantic
$ flutter analyze
Analyzing courses2...
info ¢ The method toMap should have a return type
but doesn't ¢ lib/modele.dart:22:3 e
always_declare return types
info * Annotate overridden members ¢ lib/modele.
dart:26:10 ¢ annotate overrides
info * Unnecessary new keyword ¢ lib/modele.
dart:176:15 * unnecessary new
info * Omit type annotations for local variables
* lib/modele.dart:183:5 ¢ omit local variable types
info * Only use double quotes for strings
containing single quotes ¢ lib/modele.dart:223:18 e
prefer single quotes
info * The declaration '_pedantic' isn't
referenced * lib/modele.dart:233:15 ¢ unused element
info ¢ 'await' applied to 'int', which is not
a 'Future' ¢ lib/modele.dart:235:5 ¢ await only
futures
info * "Future results in "async function
bodies must be ‘await'ed or marked 'unawaited’ using
‘package:pedantic’ ¢ lib/modele.dart:238:5
* unawaited futures
8 issues found. (ran in 1.0s)

Certaines issues peuvent étre corrigées par dart fix :

$ dart fix --apply

6 fixes made in 1 file.
$ flutter analyze

2 issues found. (ran in 1.0s)
$ git diff

@Qoverride

String toString() => 'Rayon(nom: $nom)';
- rayon = new Rayon (nom) ;
+ rayon = Rayon (nom) ;
= Rayon rayon = _addSingleRayon (produit.
rayon.nom) ;
+ var rayon = _addSingleRayon (produit.
rayon.nom) ;
- debugPrint ("Erreur de lecture.

.Fallback sur les données intégrées.");
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+ debugPrint ('Erreur de lecture.
Fallback sur les données intégrées.');
= await _pedanticO();

+ _pedantic0() ;

- saveAll () ;

+ await savedll();

les fixes automatiques.

Pour annuler les changements : git reset --hard &&

git checkout master.

2.4 Documenter

C/C++ aDoxygen, Python aSphinx, Dart a son dartdoc[15].

On le télécharge, compile et installe avec pub :

$ flutter pub global activate dartdoc
Warning: Pub installs executables into $HOME/
travail/flutter/.pub-cache/bin, which is not
on your path.

You can fix that by adding this to your
shell's config file (.bashrc, .bash profile,
etc.):

export PATH="S$SPATH":"$HOME/travail/flutter/.
pub-cache/bin"

Activated dartdoc 0.42.0.

On réalise I'export suggéré et on I'exécute dans courses2 :

$ dartdoc
Documenting courses2...

Validating docs...

Found 1 warning and 0 errors.

Documented 5 public libraries in 2.5 seconds
Success! Docs generated into [...]/courses2/
doc/api

Il suffit alors de lancer un serveur web python3 -m
http.server 8000 --directory doc/api et d'ouvrir :

http://localhost:8000/ depuis un navigateur (figure 6).

Les commentaires de documentation sont introduits dans
le source par ///. La syntaxe n'est autre que du Markdown.
On peut référencer des noms de paramétres ou tout autre
identifiant avec []. Le fichier README.md est inséré dans

- la page d'accueil de la documentation. Pour documenter
une bibliothéque, on insére le mot clé Library au début
- de fichier. Seuls les membres publics sont documentés.
Les membres commencant par _ sont donc ignorés. Les
- membres disposant d'un getter, mais pas de setter sont
marqués read-only. Les relations d’héritage entre classes
- sont documentées dans un fil d'Ariane. dartdoc génere

Dans un éditeur de sources, le plug-in Dart se charge

de lancer I'analyse en background et le développeur est in- - des liens externes pour les classes Flutter et Dart référen-

cité a corriger les problémes avant son commit en utilisant cées par des membres publics du package.

Exemple :

/// Cette bibliothéque définit les classes du
modele de donnees de 1'application

//] courses2 : [Rayon], [Produit] et
[VueModele] .

library modele;

/// Un produit défini par son [nom] et son
[rayon].
class Produit extends ChangeNotifier {

/// Le [nom] de ce [Produit].

String nom;

/// Crée un nouveau Produit avec son [nom] et
son [rayon]. Par defaut, la

/// [quantite] est initialisée & '0° et [fait]
a false’.

Produit (this.nom, this.rayon, [this.quantite =
0, this.fait = false]);

/// Le vue modéle et son contrdleur,
class VueModele extends ChangeNotifier {
final StorageStrategy _storage;

late Future<void> _isLoaded;

/// [isLoaded] se réalise quand le [loadAll()]
initial est terminé.
Future<void> get isLoaded => _isLoaded;

final Rayon _divers = Rayon('Divers');

/// Le [Rayon] 'Divers’,
Rayon get divers => divers;

/// Crée le modéle et charge les données
suivant la [StorageStrategy] en
/// paramétre.
VueModele (this. storage) {
_isLoaded = loadAll();

}

/// Incrémente la quantité du [Produit] [p].
void ctrlProduitPlus(Produit p) {
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coursesZ package Pro
Produit class
courses2 package Cou ProduitScreen class
oot i

Une aj F

un artii  ProduitConsumer class
LIBRARIES o [—
liste_screen

ProduitScreenSiate class

main ler from produit

produit_screen library

modele

e Produit constructor

produit_screen liste Sz -

storage Définit ListeScreen, I'écran principal de 'application. [...]

main
Le point d'entrée de l'application courses?

modele
Cette bibliothéque définit les classes du modéle de données de
l'application courses? : Rayon, Produit et Modele

produit_screen
Définit ProduitScreen, I'écran de creéation / modification d'un
Produit et le ProduitScreenState associé.

siorage

La classe abstraite StorageStrategy de cette bibliotheque
déefinit une interface de stockage de Map<String, dynamic=>
vers un support quelcongue. [...]

courses2 1.0.0+1

Fig. 6 : La documentation servie en local.

Un guide plus avancé, définissant les conventions d’écriture de la docu-
mentation, est disponible sur https://dart.dev/guides/language/effective-dart/ :

documentation.

2.5 Tester

Flutter propose trois catégories de tests automatiques [16] : les tests unitaires
d’API, les tests de Widgets et les tests d'intégration. Cet article ne couvre que :
les deux premieres catégories. On trouvera de la documentation sur la troi-

sieme sur https://flutter.dev/docs/cookbook/testing/integration/introduction.

Dans courses2, on a deux tests unitaires sur le « Vue Modéle ». lls sont :

dans tests/modele_test.dart et contiennent « modele » dans leur nom.
On peut les exécuter en CLI :

$ flutter test -r expanded --plain-name="modele"
00:00 +0: [...]/modele test.dart: modele: init

00:00 +1: [...]/modele test.dart: modele: plus, moins,
selection
00:00 +2: All tests passed!

Le code du test init est assez explicite : On crée un VueModele en mé-
moire avec des données connues, datasetl, puis on décrit le test par une

suite d'assertions. Le test passe si toutes les assertions sont vraies.

import 'package:flutter test/
flutter test.dart’;
void main() async {
modele = VueModele (MemoryMap
Strategy (datasetl)) ;
await modele.isLoaded;
test('modele: init', () {
assert (modele.produits.
length >= 4);
assert (modele.produits[0].
nom == 'Escalope de porc');
assert (modele.produits[3].
nom == 'Sel');

}) i

Si ces tests sont utiles au déve-
loppeur qui peut vérifier en local la
solidité de son code, on peut imagi-
ner les exécuter a chaque commit sur

une plateforme d’intégration continue.

Les tests de widgets ne sont gueére
plus compliqués a écrire. On les in-
troduits par testWidgets et on uti-
lise expect pour vérifier que certains
widgets sont présents ou pas, qu'ils
contiennent bien le texte ou l'icOne
attendus. Les widgets ne sont pas af-

fichés, ils sont juste buildés en mé-

moire. Un objet WidgetTester per-
met d’actionner la « pompe a frames »,
c'est-a-dire d'exécuter des cycles Flutter
sur demande qui font changer d'état
l'arbre des widgets. De petites sub-

tilités existent toutefois, notamment

lors de I'utilisation de FutureBuilder

et de méthodes asynchrones. Les com-

mentaires de widget_test.dart four-
nissent quelques informations a ce suijet.

Par exemple, le code suivant simule
un tap sur l'icone (+), add_circle, du
premier élément de la liste des pro-
duits, vérifie que la quantité du pro-
duit a changé dans le modele, puis
actionne la pompe et vérifie que la
nouvelle valeur est mise a jour dans
le widget :
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testWidgets ('ListeScreen Widget Test', (WidgetTester | $ flutter test -r expanded --plain-
tester) async { ; name=ListeScreen
await tester.runAsync(() async { : 0{_1:00 +0: [.. :]/m.dget_test.dart:
await tester.pumpWidget (MaterialApp (home: : ListeScreen Widget Test
ListeScreen())); : 00:00 +1: All tests passed!
)i :

var icon = find.byIcon(Icons.add circle);

await tester.tap(icon.first); CONCLUSION

// Le modéle a été mis a jour mais pas encore 1'UI

assert (modele.produits[0] .quantite == 1); : Certains sujets auraient mérité d'étre abordés dans cet

expect (find.text('l'), findsNothing); - article, mais tout a une fin ! Je pense aux outils de mesure

; ":r aglil Ezi::;in;ﬁfe 1mage de performance et d'optimisation, a dart:ffi qui permet

// Le widget doit afficher la nouvelle valeur : d'appeler des API C natives, du projet « FlutterFire » qui

expect (find.text('1l'), findsOneWidget); - tente d’harmoniser I'acces a FireBase depuis les targets

i mobiles, Web et desktop.

Comme on peut exécuter les tests de widgets en CLI Mais il faut déja se concentrer sur I'évolution de I'ap-

sans besoin d’'un terminal graphique, on peut aussi les in- : plication « Courses » vers le monde du connecté et du
clure sur une plateforme CI/CD : - cloud. Suspense... W
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ACTUS & HUMEUR a4l

PAS DE BRAS, MAIS QUAND

MEME DU CHOCOLAT:

L’ERE DES

DAVID BLASKOW

[Artisan du mal et responsable du mauvais gott technologique mondial pour Data Essential]

MOTS-CLES : SIRI, ALEXA, GOOGLE HOME, INTERFACE UTILISATEUR
VOCALE, GOLANG

Nosinteractions avecles ordinateurs (et autres smartphones)
sont dignes du Moyen Age. Qu’est-ce qui a réellement :
changé en la matiére, ces 50 derniéres années ? Rien : :

nous avons juste remplacé notre bon vieux clavier : .
- ce que nous allons faire : donner

- vie a un monstre de cuivre et de

mecanique par un clavier virtuel, labelle affaire ! Pourtant,
nous pouvons faire mieux, et nous devons faire mieux :

premieére application vocale.

e HAL 9000 a Jarvis, les
IA (pour Intelligences
Artificielles) avec les-
quelles nous intera-

- gissons par la parole ont toujours

déchainé I'imagination. Mais bien
loin de n'étre que de simples fic-

- tions, ces A existent bel et bien et

se nomment Siri, Alexa ou Google

- Home, pour ne citer que les plus
- célebres. Elles sont a portée de

main, si proches que n'importe qui
peut créer sa propre application en
moins d'une demi-heure ! Et c’est

silicium qui va peut-étre causer

. 5 . . | £ L]
bienvenue dans ’ére des assistants vocaux virtuels ! Nous : notre perte | Mais dabord, nous

- allons un peu casser le mythe en

r " 8 r :
allons découvrir ensemble ce qu’ils sont, et créer notre : jscouyrant le vrai visage de ces

- assistants vocaux.
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1. DE HOLLYWOOD A LA

SILICON VALLEY
1.1 1A ou simple bot ?

Qu'est-ce qu’Alexa en définitive ? Je vais étre méchant
avec elle : une simple interface utilisateur. En effet, c'est :
une user interface (Ul) et ce qui la distingue des autres Ul,
c'est simplement qu'elle est vocale (Vocal User Interface ou
VUI). Donc, ce n'est pas aussi magique que nous pour-

rions nous le représenter de prime abord.

Ce qui est plus intéressant, c'est de comprendre comment

ca fonctionne. Et rien de tel que de prendre un exemple : :
- manger un plat végétarien », et heureusement, me direz-vous.
- Du coup, notre APl aura beau jeu de faire le tri et d’appe-
Premiere étape, a I'appel de son nom, Alexa se meten o1 |3 bonne fonction pour réagir a telle ou telle demande.
écoute active, c'est-a-dire qu'elle s'appréte a réagir a ce :
que nous allons lui dire. Oui, elle écoute en permanence,
tout comme nos téléphones, nos tablettes et nos ordina-

« Alexa, je voudrais écouter du jazz ».

teurs... mais aussi nos frigos, nos télévisions, et en défini- :

tive tout appareil connecté disposant d'un micro. Si Alexa
vous rend paranoiaque, car nous nous souvenons tous de : exemple, puisqu'il s'agit d‘écouter de la musique, Alexa va

cette anecdote ot Alexa a appelé d'elle-méme la police @ treés certainement regarder ce qu’Amazon Music a a pro-

alors qu'un homme battait sa petite amie [1], vous devriez : Poser (oui, je sais, Amazon est controversé, mais je I'uti-
- lise juste en guise d'introduction aux assistants vocaux,
- car cest le plus abouti ; cependant, une fois familiarisé
- avec la facon de faire des VUI, je vous invite a en décou-
vrir d'autres, comme Google Home ou mieux encore, si
- vous étes un fan inconditionnel de FOSS, un Nabaztag [2]
va étre traitée par des algorithmes de Machine Learning avec Mycroft [3] ou Kalliope [4]). Sans doute qu'une sta-
- tion musicale est disponible, et Alexa va finir sa séquence
. par un « jai trouvé la station J'aime le Jazz sur Amazon

- Music », et la diffusion pourra commencer.
vous exprimez. Ici, I'intention est d'écouter de la musique,

I'étre tout autant avec tous vos autres gadgets.

Mais oublions cette anecdote un instant, et passons au
moment ou les choses sérieuses commencent, pour ne pas
dire la magie : la phrase « je voudrais écouter du jazz »

(ML) : c’est ce qui s'appelle le Natural Language Processing
(NLP). Plus concretement, qu'est-ce que ca signifie ?
Qu'Alexa est en mesure de comprendre l'intention que

mais plus précisément de la musique jazz. Le jazz n'est :

pas ici votre intention, nous sommes bien d’accord, c'est (merci au NLP), mais qui agit de la méme maniére que

bien d’écouter de la musique. Et tout ceci va étre traduit - n'importe quelle autre interface utilisateur. Alors, en quoi

en une requéte JSON qu'Alexa va envoyer a une API ou est-ce utile ? D'une part, c'est en moyenne 5 fois plus ra-

b i : : R G
4 un middleware, plus communément appelé un endpoint pide que d'utiliser toute autre interface. Je suis str d'avoir

dans le jargon d’Alexa Skills, ce qui permet de laisser pla- | M@ station de jazz bien plus vite en le .demandant a Alexa
- qu'en allant sur Spotify dans mon navigateur pour recher-
- cher par moi-méme cette méme station. Et d'autre part, c'est

- une interface on ne peut plus utile lorsque nous sommes

ner le doute sur ce que c'est vraiment.

Qui a-t-il de magique dans tout ca ? Pas mal de choses

a mes yeux. Vous vous souvenez de ces vieilles messa-
geries vocales avec lesquelles nous interagissions si pau-
vrement ? Si « dites : je veux étre mis en relation avec un
opérateur pour étre mis en relation avec un opérateur » :

- vous rappelle quelque chose, alors vous voyez de quoi je
parle. Pas de ca, ici. Nous avons formulé notre demande
- de la sorte : « Alexa, je voudrais écouter du jazz », mais
. nous aurions tout aussi bien pu dire :

« Alexa, passe-moi du jazz. »
« Alexa, j'ai envie d'écouter de la musique jazz. »
« Alexa, joue du jazz. »

Pas de phrases stéréotypées, Alexa se charge de com-

prendre votre « langage naturel ». Lautre point intéressant,

c'est cette détection d'intention. Alexa ne réagira pas de la
méme maniere a « je veux écouter du jazz » et a « je veux

Une fois la partie NLP franchie, Alexa génére une ma-
gnifique (hum hum) requéte en JSON qu'elle transmet a
votre API. Charge a votre application d'y répondre cor-
rectement. Dans notre cas, et si je continue avec notre

Si nous nous résumons un peu, Alexa est donc une 1A

occupés a faire autre chose de nos mains, comme lorsque
nous conduisons ou nous faisons la cuisine (ah, rien de tel
que d'essayer de faire défiler une recette avec les mains
pleines de farine !).
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VUI

1.2 Alexa est bien loin d'étre la
version féminine de Jarvis...

Nous venons de le voir, Alexa pourrait étre décrite :
comme un bot vocal, ce qui est cool, mais ¢a ne va :
pas sans certaines limitations. En effet, les études [5]
montrent que cette technologie est encore relativement

immature.

Premier point, si ce que vous dites est bien transcrit :
par les VUI, Il'interprétation qui en est faite laisse parfois
« Alexa, passe-moi du :
jazz », il y a des chances pour qu'elle me dise qu'elle ne :
peut pas me mettre en relation avec jazz, car elle ne I'a pas
trouvé dans mes contacts. « Passe-moi » peut étre inter- :
prété comme « téléphone a », et ce n'est que le contexte :
qui permet de bien comprendre l'intention réelle. Ce n'est
déja pas toujours simple pour un humain, alors une ma- :

a désirer. Par exemple, si je dis :

chine, pensez donc !

Ensuite, les VUI sont surtout efficaces pour réaliser des

actions simples : « Alexa, qui est le réalisateur de 2001

I'Odyssée de I'espace » vous retournera Stanley Kubrick, :
par contre, « Alexa, quel acteur a joué dans CArmée des :
12 singes et dans Fight Club ? » a peu de chances de trou-
ver une réponse. Cependant, petit bémol, ce n'est pas un :
trait caractéristique des assistants vocaux, mais de tous
les super bots. Grace au NLP, Alexa enverra la bonne re- :
quéte : l'intention est de trouver un acteur, et cet acteur :
a joué dans les deux films suivants, mais I’API qui est en- :
suite appelée devrait étre en mesure de faire deux appels
a 'API d'IMDb pour récupérer la liste des acteurs de ces
deux films, puis de les comparer, et enfin de retourner le
nom de celui qui apparait dans les deux listes. Pas impos-

sible, mais compliqué.

Enfin I'intégration avec vos informations personnelles.
Vous pouvez interagir avec votre boite mail ou votre ca-
lendrier, mais c'est a peu prés tout. D'un autre c6té, ce :
n'est pas plus mal non plus, car les assistants vocaux ne
sont pas vraiment s{rs : n'importe qui peut parler a mon
Alexa, et de la faire des actions malicieuses. Donc, il y a
peu de chance pour le moment que j'ai envie de I'intégrer

avec mon application bancaire.

Ainsi, il ne faut pas se voiler la face, il y a bel et bien
des limitations dans ce que nous pouvons faire avec les
assistants vocaux. Mais le potentiel est bel et bien la, prét

a étre exploité !

1.3 ...Mais c'est |'avenir!

Pour beaucoup, c'est encore de la science-fiction, pourtant
qui ne réverait pas d'avoir un majordome comme Jarvis ?
Beaucoup de choses sont d'ores et déja possibles, et je
vous invite a vous laisser entrainer par votre imagination.
Voila par exemple comment pourrait se passer un matin
classique :

« Alexa, bonjour. »

« Bonjour, aujourd’hui nous sommes le 4 janvier, et oh !
C'est la journée mondiale des bots. Sait-on jamais, des
fois que vous auriez envie de me faire un petit cadeau... »

« Alexa, quel temps fait-il dehors ? »

« Actuellement, il fait 1 degré et des risques de chute
de neige sont prévus dans la journée. »

« Alexa, allume la lumiére de la chambre. »
« Alexa, prépare mon café. »

Notez qu'ici, ca suppose bien évidemment d'avoir des
ampoules connectées, et d'avoir identifié dans Alexa chaque
piece de la maison, mais c'est faisable. Autre point inté-
ressant, quand nous parlions des limites, voici une chose
qu'Alexa ne peut pas faire : comprendre deux intentions.
Allume la lumiére et prépare-moi mon café auraient pu na-
turellement faire partie de la méme demande, mais oups,
ca ne fonctionne pas comme ca. A I'heure actuelle, nous
sommes obligés de faire deux demandes bien distinctes.

« Alexa, est-ce que j'ai des messages ? »

« Vous avez recu un e-mail de votre mere. Voulez-vous
que je vous le lise ? »

« Oui, s'il te plait. »

La formule de politesse est totalement optionnelle,
Alexa ne se vexe jamais, méme quand nous sommes un
peu rudes avec elle. Mais, croyez-moi, il est facile de se
prendre au jeu et d'interagir avec elle, comme s'il s'agis-
sait d'une vraie personne.

Enfin voila, vous avez saisi le concept. Vous lui deman-
derez ensuite de vous donner les infos pendant que vous
prenez votre petit déjeuner, a moins que vous ne préfériez
écouter un podcast ou de la musique. Il y a plein de menus
services qu'Alexa est capable de vous rendre (encore une

22

GNU/Linux Magazine France N°249

www.gnulinuxmag.com



Pas de bras, mais quand méme du chocolat : I'ere des assistants vocaux

fois, je dis Alexa pour ne pas dire assistant vocal, parce
que c’est plus simple ; mais rassurez-vous, je ne détiens
aucune action chez Amazon).

2. RENCONTRE DU 4E TYPE
2.1 Etes-vous prét ?

Je suis sir que vous I'étes, et si les premiéres marches
ne sont pas trés hautes, elles peuvent tout de méme étre
un peu intimidantes. Mais allez sans crainte, pour bien
comprendre 'outil, il est nécessaire d’expérimenter un peu.

Premiére étape, rendez-vous sur https://developer.amazon.
com/fr-FR/alexa/ pour créer un compte utilisateur. C'est
gratuit et vous pouvez aller assez loin sans avoir a débour-
ser le moindre centime. Une fois votre compte créé, ren-
dez-vous sur la console : https://developer.amazon.com/
alexa/console/ask (figure 1). C'est ici que nous allons créer
notre premiere Skill.

Donnez-lui le nom que vous voulez, aprés tout il ne
s'agit ici que de s'entrainer, et choisissez votre langue et
le type custom (figure 2, page suivante).

Alors, un homme averti en vaut deux : c’'est tentant de
prendre Francais (FR), et c’est ce que nous allons d'ailleurs
faire dans cet article. Mais la langue francaise étant un peu
plus... complexe que la langue anglaise, vous serez peut-étre
parfois surpris par la couche de ML. Qu'’a cela ne tienne,
ce n'est qu'un obstacle, et il est loin d’&tre insurmontable.
Pour I'anecdote, j'ai essayé de faire une application en an-
glais, et j'ai ri comme jamais en me rendant compte que
mon accent était si épouvantable qu'Alexa ne comprenait
rien a ce que je lui disais. Alors s'il vous prend I'envie de
piquer un fou rire, je vous conseille cette option, a moins
bien siir que vous ne soyez parfaitement anglophone.

Nous allons créer notre Skill from scratch (figure 3, page
suivante), enfin donc depuis zéro, et pour cela nous de-
vons valider un captcha.

Ca met un peu de temps a se lancer, I'occasion d’aller
prendre un café (figure 4, page 25). Comme quoi la techno-
logie évolue, mais les tutos ne changent pas, nous sommes
toujours obligés de boire souvent du café.

Maintenant que notre Skill est préte, nous sommes re-
dirigés sur la page de la figure 5 (voir page 25).

Alexa Canversations
liwas [ T t ra -. f oo
Skells E 1
Alexa Skills To Dos
Budld & Multimodal Alexs Skl
Tt Your Witerances as You Bulld Your Model
E els
Liarn from Alexa cookbook sample code
l 9
"E Announoements
Bulld Immersdve Audlo and Visual Alexa Skills
with New Alexa Presentation Language [APL)
Alexa Skills Features
W are seciled to annouewe new audio awd visual
Create your firet skill or learm maore about features that enable you to bulld richer responses f..
Croate kil
Getting Started with the Alexa Web AP| for
Games
The Alwxa Witr AP for Games allows you to build
G-bold > vich ared imimersive voloe-cnablod games using tho
How to Choose the Right Multimodal
Resources Technolagy for Your Alexs Skill
m L all thoe different wanys you can enbanoe your
Fig. 1 : La console d’Alexa Skills.
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Create a new skill

Skl name

Pa-waap!

Dafault language

French (FR)

1. Choose a model to add to your skill

There are mamy ways Lo slarl Lrial Il a skelll, You can design your owa castom inadel or slart with a pre-bulll imodel. Pre-bulll nsodels are inberagtion modsls that contaln a pedage of

Intents and utterances that you can add to your skill

Custom Flash Briefing Smart Home

Design & Lindguie sxperience foe yair !

uRsid. A curstoem mitdel snaliles yoi
to create all of your skilfs
Intermctinn.

G Urers cantiol af thetr emart
hmie disdkoes. Thls pre-bullt masdel
Rets wesers turn off the lights and
ather divices without getting up

Gbed LsErs cantral of Thalr mews Feed
This pre-bullt model lets users
control what updates they listen to

“Alews, adlume [a lmidre de lo

Alpno, guelies sont ey infos & cuisine

2. Choose a method to host your skill's backend resources

Wil EAN PUOY Sien waliE o
[EEIEY  Fesdback X

WS Lambda from the developer comaole

Video

LT users R and cantume videa
content. Thils pre-bullt made]
Supports content searches and
content suggeitions

Alpan, mwls niwsiellar =

i Barkansd ressiEces Ar yadl can have Alewa host them far yai IF pou deride ts have Alesa hast your skill, yaull get azeess ta aur code sdrtar, wiieh wall allew yi

Madsl ©
Hit: Al |
Hesting Hegion: 0 nd} =

Fig. 2 : Donnez un nom a votre application.

2.2 Invocation

L'invocation est trés importante, car c’est en réalité le
nom de notre application. Qu'est-ce que ca signifie ? Ima-
ginez que vous avez créé une application qui donne des
recettes de cuisine a base de champignons. Vous pourriez
vous imaginer pouvoir demander a Alexa : « Alexa, quelle
soupe pourrais-je faire avec des cépes ? » ; c'est loin d'étre
un raisonnement absurde, mais ca ne marche pas comme
ca. En réalité, vous devez invoquer votre application par
son nom dans un premier temps :

« Alexa, lance champignons merveilleux ».

Si cette application existe, Alexa va passer la main a
votre Skill, qui a son tour pourra donner son message de
bienvenue :

« Bienvenue dans l'application champignons merveilleux !
Quel champignon voulez-vous cuisiner ? »

« Je voudrais faire une soupe a base de cépes. »

Et la, la magie opérera.

Choose a template to add to your skill

i It belond or Impoit a 5ol shabed by t Wek T fy a5 d puiblic Gt reposigny

Start from Scratch w

Thiw skl gets you wtarted with the
reguired intems and with code
demanstrating “Helln Warld® hanetianalify

Fact Skill

Build an yrgaging fect skill sbout any
topic. Alexa will sefect a fact at random
At shars if with the uses when the skill =

ST P

Scheduling Skill

Build 2 skl to allow uers to schedule
IppainIments on your calendar, receie
#mail conPirmations and Femeanden

IF youi are Dulldng an Aleda=hogted shill

W includes: voloe permision, reminders,
A rally, waslon peristence

W Inghudhes cusionm imbenis

By Al 3 iy Al By

Survey Skill

Budd 2 stand-up or warvey vl that aues
patsoodes o allkng only authorized users
B el ipclaten and respand G
ligttions

W mcludes; wing passcodes, APT calls,
SFINIDN pEruStEne

By Oakt

Fig. 3 : Nous prenons le type de Skill from scratch.
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Cifating yauir &lews hasted il

1t will take about & minuta

Creating a wakce model .

Fig. 4 : Que ce soit avec Gmail, le cloud ou Alexa, il faut toujours attendre... Je ne sais pas vous, mais moi ca me rappelle
ces bonnes vieilles pubs pour 'ADSL 512K de Cegetel : la vitesse vous manque [6] ?

Remplacez change me par le nom de votre application : 2.3 Slot
(figure 6, page suivante). Nous allons utiliser « Holo Disque ».
Les puristes de Stars Wars vont m'en vouloir de ne pas dire :
Holodisc [7], mais laissez-moi vous expliquer. Le nom uti- :

lisé pour l'invocation doit étre composé de deux mots au :
minimum : donc « Holo » et « Disque » dans mon cas. Et : Une phrase, un peu comme un motif. Par exemple, je peux
puig honnétement, cela vous Chgque-t—-j[ parce que c'est : identifier Pierre, Paul et Jacques comme étant des pr €noms.

écrit en frangais ? N'oubliez pas que nous créons une ap- : Ou fromage, champignons et tomate comme des aliments.

Pour ceux qui sont familiers des regexp, un slot c'est une
sorte de regexp aux amphétamines : c'est un mot ou une
suite de mots qu'Alexa est en mesure de reconnaitre dans

plication vocale, alors quelle importance ? . C'est ici que se trouvent les modeles de Machine Learning.
it How to get started B Skl builder checklist

Camplame these steps 1 he abie 1o tese your sl using the simulaar in the st tah, o with your acho degce

1. Invocation Mame » o

IrmacaTion

¥ Interacthon Model

W Anatr
slet Types (0 | | | | | alxa
> 2. Intents, Samples, and Slots >
Interfaces h
Endpoint 3. Build Model » o
sl win k] 1a | Lle oo
MODELS
o Change skill invocation name X
TOOLS 8 viour skill name canmnot e ised as an isacation
4. Endpaint » name. # default iInvocation nama is set till you
Resources A change it
Technical Walkthrough: Toolkit for V5 Code
Code First Aleaa Skill Development with VS Code and the ASK SDE Controls Framework
. s
Watch: Similate Skills in VS Code with Alexa Skilly Toolkit In-5kill Products ¥ o hiew: 0 Helko Workd x
introducing the kil simulator for the Alexa Siills Taolkit, grang you & powerful new tool ta interact with your il right Creat product & detailed walk-through for using rhis template is
Troin VS Code. maailahle here

Make Money
Create an in-Skill Product and add it to your sidll, This enables you to sell premium content to your custemers via velce,

Feature Updates & Releases ° Full Bulld Successful »

toewe Alewa Skills Kie Features and Toals. I1F ol miake ary new changes, you will nesd to

L rebilbd yoor madel for them o take #ffact.
Getting Started: A Comprehensive Course (Cake Time)

Cake Time: Beild an Engaging Alexa Skill, This cowrse 1% for softeane developers, voice developers, solution architects, user

m mterface (UL developers, woion designers, or anyone with beginner-kevel coding experience.

Fig. 5 : Page principale de la console d'Alexa.
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iﬁ French i H Sawve Model B Version x Bulld Model F 4

CUSTOM

Invocation

IUscrs say o skill's invocation name to begin an interaction with a particular custom skill.

Invocation

For example, if the invecation name is "daily horoccopes”, users can cay:

¥ Imteraction Model

v Assels User: Alexa, ask daily horoscopes for the horoscope for Gemini
Slot Types (0]
PRl Reipnmes skill Invocation Name
How to plck names that are right for you
Interfaces
change me
Endpolnt

Brand namcs arc onby allowed if you provide proof of rights in the testing instructions or if you use the brand namic in a
referential manner that doesn't imply ownership (examples of terms that can be added to a brand name for referential usage
MODELS uncfficial, unauthorized, fan, fandom, for, about)

TOOLS

Fig. 6 : Le fameux « change me » qui a aussi longtemps été le mot de passe root des applications Sun Microsystems... Sans
doute I'ceuvre d'un transfuge.

Disons que nous écrivons une application pour commander Pour notre application Holo Disque, notre premier slot
une pizza. Alexa peut par exemple demander : « Quels ingré- : (figure 7) correspond au nom des personnages.
dients voulez-vous sur votre pizza ? », et vous lui répondrez
« Tomates, fromage et champignons ». Puis un jour, vous lui
direz : « Olives, ananas et fromage ». Oups, a ce stade, Alexa

Je I'ai appelé trés prosaiquement sltype sw_people
name. J'y déclare trois attributs :

ne sait pas, pas plus que moi d'ailleurs, que I'ananas peut étre * un nom,

un ingrédient pour une pizza. Mais pas d'inquiétude, vousen -« un ID, afin de pouvoir discuter simplement avec I'API

étes notifié, et vous pourrez alors améliorer votre modele. swapi.dev sans ajouter un niveau de cache ;
iﬁ-F""'"'"' v H Lasn Maodel H eruon :1,; ----- F 4 -_] Evaluate Madel
CUSTOM
== e Slot Types

Slot types deline how phrases in ubberances v recognioed snd handled as well o the type of data paised between components. Ininteraction Moded, all intent slots must be asiged a slot bype, In Al Cormersation, all slots, arguimsnts,
w  Interaction Model response bypes and variables imust be assigned o slot type. Lean aloul wshng Slot Types and [va v about uwsing Slot Types with Aleza Commersations.

¥ Intents {5) + Add Slot Type

Annotation Sets
Imtent History
utterande Conflicts (0]

JSON Editor Mo types avallabile

v  ASsets

Multimodal Responsss

= 0 of O Siot Types >

Interfaces

Endgpoint

MODDELS

TOOLS

Fig. 7 : Notre tout premier slot, mais il y a fort a parier que ce ne soit pas le dernier.
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) French ; | H Sarve Model B version
CUSTOM

/ Add Slot Ty

et afian

¥ Interaction Model

Slot Values (1)
w  AssEts
»  Slot Types (2)

Multirmodal Feponie:

Interfaces

Crddpaint
MODELS

TOOLS

Slots Using (sltype_sw_people_birthdate)

/ sltype_sw_people_birthdate

Custom slot types with values define a nepresentative list of possible values, IDs and synomms

b bnbend shots Towed

Fig. & : Dates de naissance toutes aussi fictives que les personnages en réalité.

 un synonyme, comme Luke pour Luke Skywalker,
parce qu'il est trés probable que les utilisateurs I'ap- -

pellent ainsi.

des personnages (figure 8).

Puisque j'aime les noms explicites a défaut d'étre simples,
je l'appelle sltype sw_people_birthdate. Ensuite, je
répete 'opération pour la couleur de cheveux, le fameux
sltype_sw_people_haicolor.

Et enfin pour la taille, sans grande originalité :

slype_sw_people_height.

2.4 Intent

type de questions :

Holo Disque ».

Ici, notre intent, c'est « quelle est la couleur de cheveux de
Luke ». Or, couleur de cheveux et Luke sont deux slots, et

- nous pouvons reformuler la question en remplacant ces élé-

© ments concrets par le nom des slots : « quelle est sltype sw_

; 5 s l o
Je ne vais pas marréter a un seul personnage ! Je vais people_haicolor de sltype_sw_people_name ? ». Encore

faire I'exercice pour les 5 plus populaires. Bien sir, dans le une fois, tant pis si je me répéte, A ici 'a rien d'un tour de

cadre d'une vraie application, je devrais le faire pour tous. passe-passe. Nous définissons les différentes formulations qui
Mon deuxiéme slot correspond  la date de naissance permettent a un utilisateur d'interagir avec notre application ;
- a nous de deviner dans un premier temps quelles pourraient
étre ces formulations. Bien siir, nous ne pouvons pas étre ex-
- haustifs, il y aura toujours des formulations inédites qui vien-
. dront nous surprendre. Tout comme pour les ananas, nous

- serons notifiés, et nous pourrons alors enrichir notre modele.

Il est temps de créer notre intent. Va pour int_sw_
people (figure 9, page suivante).

Comme je I'expliquais, je vais définir dans Sample Utte-

rances des phrases types auxquelles notre application peut
- réagir. Par exemple, commencons par : « pour {intsl_sw_

D’accord, il y a un peu de vocabulaire alexéen a com- people_name} sa {intsl_sw_people_height} ». Notez

G e "
prendre, mais promis, ca va devenir trés vite trés simple. - ici I'usage des curly brackets pour utiliser un nom de slot au

Voici ce qu‘Alexa va attendre que nous lui posions comme lieu d'un mot. C'est trés ‘T?.lmplﬂ a.reallser, il suffit d’ouvrir
- le curly bracket pour avoir le choix du slot que vous sou-
- haitez utiliser (figure 10, page suivante). Appuyez sur +,
« Alexa, quelle est la couleur de cheveux de Luke sur :

- slots apparaissent juste en dessous (figure 11, page 30).

I'intent est ajouté tel que vous I'avez défini, et les intent

1=14af1
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| i French BY save pancel H vorian x Mad
CLUSTOM
Add Intent
Irrvest Atlan

A irdend re JArESeTEES o i Fian Thead fulFills o wser's e |I‘.|'-|-i-|||| . | dabaul imterds

w  Interaction Model ;
© Create custom intent

¥ Intents (5]

Annotation Sors nt_sw_people

Lreate custom intant

Irrtumit History
Utterance Conflicts (D)

ISOM Editor
w Assatls
Shot Types (0]

suibtirmiosdal foe spsbinasy
hiterfaces . -
Endpailnt

MODELS

TOS

i

-_i Evaluata Mads

Fig. 9 : Création d'un nouvel intent.

Faisons de méme pour la date de naissance :
{intsl_sw_people_name} sa {intsl_sw_people_
birthdate} » et pour la couleur de cheveux : « pour {intsl_
sw_people_name} sa {intsl_sw_people_haircolor} ».

« pour

Une fois cette tache un peu laborieuse réalisée, il ne reste qu'a
faire le lien entre l'intent slot et le slot type (figure 12, page 30). :

Pour chaque intent slot, vous disposez d’une liste dérou-
lante (figure 13, page 31) et vous n'avez plus qu’'a choisir
le slot type correspondant.

Quelle que soit la question qui sera posée a notre ap-
plication, le nom du personnage est obligatoire ; Alexa a
beau étre une 1A, elle ne lit pas encore dans les pensées.

| & Frmich b | k 1 : B version ;h: Ryl ¥ -_I Evalisate Maods
CLISTOM

HGLBLION (9
v Interaction Model
¥ Intents (5] Intent ,r’! iﬂt_SW_pEDDEE

ok cample Utterances (0) ] X

et History

paur [t _tw_peopds_naima) +
Utterance Conflicts (0]
Select an Exlsting Slat

150N EIpeor Mo exisling wlots
v At

Shot Types (0]

oR
Multirnodsl Respsonses
ivterfaces intsl_sw_people_name
his int | utt
L This intent has no sample utterances
A aamiple ubterance 1A phrase & user might aneak 1o
MODELT aenke tha intant
G=O0cfOd
TOOLS
Dialog Delegation Strateqgy
¥ Why is this disalied?
Intent Slots (0)

Fig. 10 : Choisissez un slot.
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¥ nrents (6) ients .rJlr irll-_s'w—p EOplE
e Sample Utterances (1) LI oL Expart
unteranse Canfliots {0 *
ISON Editar
pour {intsl_sw_people_name} s {intsd_sw_people_hoight} E
v ALt
Flot Types {0) it
Mulumedal Responses Dialog Delegation Strategy
Intartaces > Why s this disabled?
Endpoint
Intent Slots (2)
MODELS
iR EF LUK E
2 | S——
2 F | I |
5 + L
Intent Confirmation
Dowes this inbent reguire confirmationT
Fig. 11 : Sample Utterance.
Allez sur l'intent slot intsl_sw_people name, et utilisez le bouton edit dialog Le champ Dialog Delegation Strategy
pour le rendre obligatoire. - est maintenant dégrisé, vérifiez que
Pour passer a I'étape suivante, activez slot filling, et ajoutez une phrase dans le mode autodélégation est bien le
Alexa Speech Prompts, puis appuyez sur + (figure 14, page 32). - mode par défaut.
i Frenth d B fave Mode B Venkon A Bl Mol F !l Evaluate Mol
CUSTOM
Invogation @ Ui

w  Inferaction Model

— ntents [/ int_sw_people

w

B Sample Utterances (3} W ouletdre T, 5

Bintent History

Utterance Conflicks (0

JSON Edimar

W ASIELY

slot Types (0}

Multimodasl Rwpomas

Interfaces

Endpoint

pour {intsl_sw_pacple_namae] sa (ntsl_sw_peopls_haircalor)
paur {ints]_ww_people_name) sa {inisl_ww_people_birthdste]

paur [intsl_sw_peaple_name] sa (mesl_sw_peaple_height)

Dialog Delegation Strategy

¥ witw is this disabled”

Intent Slots (4)

Fig. 12 : Voila qui est fait, le tout avec de jolies couleurs.
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Mudtimodal Resporsss
Interfaes
Endpoint Dialog Delegation Strategy

MODELS

TOOLS
Intent Slots (4)

Intent Confirmation

Does this intent reguire confinmation?

2.5 Endpoint

se définit (figure 15, page suivante).

Par défaut, le endpoint pointe sur
AWS Lambda. C'est peut-étre l'occasion
ou jamais de s'initier aux functions as
a service [8] qui sont particulierement
bien adaptées a ce cas d'usage : inu-
tile d’avoir un backend qui tourne en
permanence, alors qu'il suffit d'appe-
ler une fonction quand un utilisateur
vient s'amuser avec notre application.
Je vous laisse tenter le coup si le cceur
vous en dit, mais comme nous n'en
sommes qu'aux balbutiements de notre
application, pour le moment je vous

propose d'utiliser un backend plus tra- @ ) _ . R
. Ajoutez également le chemin de l'application, et comme nous en sommes a

ditionnel : une URL en HTTPS.

Certains outils peuvent s'avérer
particulierement utiles pendant cette

pour {inesl_sw_peopls_name] o [inmd_sw_peopls hesght)

1-3of 3

> Why ks this desabled?

b S e SR [ (Ll B (e o R | tae Aarmatlantac
3 0 LNOIX du SI0ot type par lIstes deroulantes.

- phase de développement. C'est le cas de ngrok [9] ; c’est un simple binaire qui

i . vous permet de faire un tunnel entre un port de votre machine et une URL en
Nous en avons presque tini avec

Alexa Skills, mais il faut maintenant , o _
L . . - des certificats et les importer dans votre application, vous pouvez respirer. En
lui indiquer ou elle doit envoyer les

requétes. C'est dans Endpoint que ca

HTTPS, ce qui tombe plutét bien. Si vous vous imaginiez déja devoir générer

une simple commande, j'expose le port 8880 de ma machine :

| $ ngrok http 8080

ngrok by @inconshreveable
(Ctrl+C to quit)

Session Status
Account

Version

Region

Web Interface
Forwarding
http://localhost:8080
Forwarding

online

John Blaskowich (Plan: Free)
2.3.35

United States (us)
http://127.0.0.1:4040
http://1d6cf4al2£d5.ngrok.io ->

https://1d6cf4al2£fd5.ngrok.io

-> http://localhost:8080

[l ne nous reste qu’a copier I'adresse fournie par ngrok dans la partie endpoint.

la premiére version, nous utilisons /alpha/alexa, et dernier point, sélection-
nez « my development endpoint is a sub-domain... » pour la partie certificat
(figure 16, page 33).
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Slot Type
w  vberaction Model .
| ultypu_sw_people_naime
»  Intents (6) |
Arnolalion Sels
Intent History -
&
Utterance Confllets (0)
JSON Editor
m WAl AT
v ASERIS —
ool covhon slot Filling
Multimodal Responses
s this siot required to fulfill the mtent? o=
Iimterfaces
AMlexa speech prompts
Endpaint
+
MODELS
Jo ne sals pas qui cibiber =]
1-1af1
User utterances
+
O=00tD)
Slot Confirmation
Droes this siot require confirmation?

Fig. 14 : Comme dans les jeux vidéo, il y a des options secrétes pour débloguer des niveaux.

2.6 Save and Build

En revenant sur la page intent, nous

Si vous ne croyez que ce que vous voyez, vous pouvez vérifier que le build
est bien en cours, juste a coté du bouton restart build. Notez que comme notre

_ modele n'est pas bien épais a ce stade, ca ne devrait pas prendre longtemps.
pouvons maintenant sauvegarder notre

travail et lancer le build du modéle, Enfin, quand le build s'achéve, nous sommes notifiés par une popup (vraiment, ca se
Machine Learning oblige. - fait encore de nos jours ?). Nous pouvons passer a la suite I'esprit en paix (figure 17).

[ o ]

'_'ﬂ Save Endpolnts - WErsian F

Endpoint

Irvacation

v vteraction Model

¥ iiwtents (8
Annotation Sets
Intent Mistory

utterance Conflicts (O}

Suelect how you will host your skills service endpoint. Best practioes in choosing Lambda regiom

JS0ON Editor
D AONE Lamibda ARN
v At Your Skill D amzn 1 sk doll cBAFING 2- 52 5245 S5-anSe M9 %A 2 1 RS
¥ Slot Types (4]
meultimodal Responses Dot st Rugins
FEgarec) A A =-weat- 1 5 s I =1
interfaoes
S —
MODELS
TOOLS .Eu-:-..l-:l- and Incila |
Fal Easl 5 | LAY
Fig. 15 : Oups, mais c'est quoi toutes ces AWS Lambda, je n’ai rien demandeé.
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| ‘} French | t'j Save Endipoints . Warshon
EUSTOM
Endpoint
Irneoscation
|

¥ Iwtoractian Madel Wt

®
= Assels
r  Shot Types (4)

mMultimodal Responses

Interfairs Sala e PoST i G Sild Sneipalny

WS Lambcla ARM

Endpoint

| MoDELS O s
| Defandt Region

|
|"I'ﬂl:l|,_'|.

ISkl Pl i s ety ek el sl & ub-damaln of & doirs Tdt Pidd 3 willooa srfificate i a cartifcale author,
|
Account linking

| Muith Arwrica
| Parmilssions Cipeerail

Languages

==m ' :

Fig. 16 : Choisissons un endpoint plus conventionnel.

3_ U N PEU DE CODE » swapimodel.go, c'est la méme ° Full Build Successful X

ChUSE, mais cette f‘DiS pour I’API If you make any new changes, you will need to

JE préfére VOus mettre en gat‘de dés El Swapi ‘ rebuild your model for them to take effect.

- - c r p i Interact with your model using Utterance Profiler
présent : je ne suis pas un développeur, ou T 1 .
= S . - : * et le code principal et les diverses . b —
ala limite un développeur du dimanche : T PHEC _ Fig. 17 : Des dizaines d'années plus tard,
matin. Les rares fois ol jai I'occasion - fonctions sont sans surprise dans  ci¢-4tre sous une forme un poil plus
d'écrire un peu de code, cest soit pour main.go. élégante, la célébre popup existe encore.

un article, soit pour une démo. Alors, : e , .
- Les lecteurs qui sont familiarisés avec Go n‘auront sans doute pas de peine

a comprendre mon code, car il est simple et stupide, et bien sir disponible sur
GitHub [10] ; pour les autres, je vous fais le tour du propriétaire. Il y a six fonctions :

ne me blamez pas pour mes erreurs, je
suis le genre de personne a apprendre

par I'échec, et c'est trés bien ainsi.
* getSwapi : cette fonction prend en entrée un ID et une caractéristique, et va

Pour cet article, j'ai choisi d’utiliser interroger swapi. J'y ai défini une variable peopleSearchInfo qui recueille
Golang, histoire de tout faire a l'os, les données au format JSON liées au personnage que nous recherchons.
mais Node est sans doute I'option la :

_ _ A : J'ai choisi d'utiliser swapi, parce que c'est une API simple, idéale pour
plus simple pour cet exercice, méme

s'exercer. Un GET sur le chemin /people me retourne le JSON que je
souhaite. Nous récupérons la caractéristique que nous cherchions, et nous
la retournons a une autre fonction.

si vous pouvez tenter l'aventure avec :
Python ou Java. ;

Mon code est composé de trois : < pyildIntentResponse : rien d'original ici, Alexa attend une réponse au
fichiers : format JSON, et cette fonction est 1a pour lui retourner cette réponse en
' fonction des informations que nous avons trouvés. C'est une réponse de

 alexamodel.go qui contient les : - _ _
type plainText, la plus simple possible.

struct pour la sérialisation / dé-
sérialisation des messages de et ° - alexaSlotParsing : c'est la fonction qui capture la question qui nous vient
vers Alexa Skills ; | d’Alexa Skill : un gros JSON bien gras duquel il nous faut extraire les slots
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VUI

qui sont les seules informations dont nous avons besoin

et extrémement clair.

et I'ID du personnage.

« lancer » l'application avec une phrase bien spéci- :
fique ; vous vous souvenez, c'est notre fameux Holo
Disque. « Alexa, lance Holo Disque », voila ce qu'il :

faut dire pour lancer notre application.

quéte, et répondre, par exemple, « Bonjour, bienvenue

sur Holo Disque. Donnez-moi le nom d'un person- - n‘arien de sorcier, et qu'il est facile de se lancer sans avoir

nage de Stars Wars et une caractéristique que VOus - 3 ajler lire des pages entiéres de documentation. Le but de

aimeriez connaitre sur lui/elle/ca ». Notez au passage - cet article n'était pas de faire de vous des experts, mais de

avec quelle elégance Alexa manie le langage neutre ! - vous permettre de mettre un pied dans cette technologie qui

La prochaine interaction entre vous et Alexa devrait :

tout naturellement é&tre une intent request, ce qui est : dire qu'il y a des applications beaucoup plus complexes qui

- peuvent étre réalisées avec Alexa, ou il est possible d'avoir
o . ) ... ¢ plusieurs va-et-vient entre l'application et vous pour obte-
[l ne s'agit pas du fameux état américain si = . ; ik _
. : - nir un résultat. Pour vous donner un exemple trés simple :
cher a Stephen King dont I'orthographe correcte est
Maine, mais de la fonction principale de notre pro- :

gramme. J'y ai mis le plus simple des serveurs web :

le travail des autres fonctions.

* main :

un path /alpha/alexa, et un port : 8086.

4. AVOUS DE JOUER!

Malheureusement, je ne peux pas vous faire tester tout :
ca sur mon Alexa, et je ne suis pas sr que mon rédac- :

teur en chef a GNU/Linux Magazine m'autorise a fournir

- un cédérom avec la version papier du magazine, si seule-
ici. C’est toujours un travail de longue haleine en Go de
créer un struct qui permet de traiter les fichiers JSON,
mais ca a l'avantage d'étre simple a utiliser par la suite,

ment exemplaire papier il y a, mais rien n'est moins sir,
triste période.

Faites un clone du repo, lancez le code, utilisez ngrok

comme je vous l'ai indiqué, et tout devrait fonctionner
* getSlotPeople : sur le méme principe que la fonc- 3 merveille : je le sais, c'est moi-méme qui I'ai testé !

tion précédente, mais cette fois pour récupérer le nom : petit conseil amical, néanmoins : inutile de vous jeter sur

- Amazon pour commander une Alexa, ou de chercher a

- helloAlexa : C'est la toute premidre fonction qui per- - T'installer sur un Raspberry qui traine dans un coin ; vous

met d'interagir avec Alexa. Si vous utilisez Alexa, vous pouvez simplement installer I'application sur votre smart-

lui dites « Alexa, je voudrais écouter Nick Cave and : phone. C'est comme ¢a que j'ai fait mes premiéres armes,

the Bad Seeds », et Alexa ira piocher dans son cata- : ©t c'est tellement plus simple.
logue musical quelques titres bien agréables a écou- :
ter. Mais quand il s'agit d’'une application écrite pour :

Alexa, ga ne marche pas exactement comme ga. Il faut

Amusez-vous !

CONCLUSION

Nous venons de mettre en place les fondations d'une

application treés simple pour Alexa. Il y a une partie de |'ap-
Avec cette phrase, Alexa sait que nous ne nous adres- plication a réaliser dans Alexa Skills, et pour schématiser il

sons pas directement 2 elle, mais 3 une application s'agit de la partie IA, et une autre partie a réaliser en code.

qui s'appelle Holo Disque. Elle passe donc la main a - Cette seconde partie est aussi béte que méchante, et sert

notre application, et une premiére requéte va atterrir - en quelque sorte de middleware entre Alexa et une API.

sur notre endpoint, de type « lauch request ». Il faut : Bien s, ca pourrait étre I'’API elle-méme, mais bon, croire

une fonction spécifique pour traiter cette premire re- ;| U € Pas Croire aux microservices, telle est la question.

Méme si c'est un petit peu intimidant, vous voyez que ca

est trés prometteuse pour les années a venir. Cela va sans

« Alexa, je voudrais un café. »

« Trés bien, voulez-vous du sucre avec votre café ? »
« Oul, un sucre. »

« Voici votre café avec un sucre. »

Conceptuellement, ¢a reste un bot, et tout ce que vous
avez appris avec les bots est valable avec Alexa. Sa seule
particularité, c'est sa personnalité et sa joie de vivre !
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Il y a un tres bon livre pour débuter, mais aller bien
plus loin que ne peut le faire cet article. Je vous le
recommande chaleureusement, d’autant qu’il vous
fait développer une application qui est portée aus-

si bien sur Google Home que sur Alexa. Il s’agit de
« Voice User Interface Projects: Build voice-enabled
applications using Dialogflow for Google Home and

Alexa Skills Kit for Amazon Echo » de Henry Lee,
aux éditions Packi.
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INTEGRATION
CONTINUE

THOMAS RIBOULET
|Consultant développement Backend (Ruby) et infrastructure]

MOTS-CLES : CI, CD, DOCKER, GIT

uite a un article récemment

publié sur le sujet du « self

hosting » de dépots Git avec

la solution libre Gitea [1], j'ai
voulu me pencher sur une brique com-
. plémentaire : l'intégration continue.
. Ces derniéres années, elle est deve-
nue populaire pour les offres com-
. merciales et certains projets libres
: ou Open Source de gestion de dépdts
Git ont inclus une brique d'intégration
. continue. Pour ma part, je considére
: que cela rend plus complexe un ou-
til déja fort occupé avec les dépots.
. La limitation des responsabilités est
© un point important pour assurer la
: maintenabilité. Utiliser des briques

: . i B : aux responsabilités limitées et bien
Apres une introduction a Gitea, un outil Open Source de : (adrges, en tirant parti de leur bon

gestion de dépﬁts Git, voici une introduction a DroneClI, fonctionnement de concert, est plus

un outil d’intégration continue. Deuxiéme volet pour voir ; Judicleux d de nombreux niveaux.

. . : Voyons donc pourquoi et comment
comment prendre en main cette partie clet de support : ;qailer, puis gérer un outil d'intégra-

au travail quotidien de toute ’équipe. . tion continue : DroneCI.
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Intégration continue avec DroneCl

1. OPEN SOURCE OU PAS ?

sai de la version « Entreprise ». En lisant de plus prés la
licence, nous pouvons voir que seule une partie du dépot

est Open Source et que la version Open Source de DroneCl :
est trés limitée. Si la version Entreprise permet d'utiliser
. blir les bonnes pratiques et procédures pour une gestion

des grappes de runners, ce n'est pas le cas de la version

Open Source, qui ne fonctionnera que sur une machine :

seulement.

Lessai en question court pour 32 jours calendaires, :
. exemple), une chaine d'intégration continue est beaucoup

mais la licence Open Source a cependant deux limitations :

si votre société fait moins de 5 millions de dollars améri-

cains de chiffre d'affaires, et si vous faites moins de 5000 :
. dépendances, lancer des tests et d'autres scripts avant de
- rendre son verdict ou d'uploader un artefact quelque part.
[l n'y a rien qui ne puisse étre redémarré a zéro.

DroneCl est un bon produit, mais cette facon d'annoncer :

le produit comme Open Source, alors qu'en fait seul un :

core trés restreint I'est, me laisse un go(it amer en bouche. : fagon sommaire, celles et ceux qui ont leurs habitudes

Au minimum, ce n'est pas ce a quoi je m'attendais (com- . avec des outils comme Puppet, Chef, Ansible, SaltStack,

paré a d’autres projets Open Source), mais c’est leur choix. Terraform & co trouveront, sans nul doute, comment ins-

. taller DroneClI selon leur convenance.
Dongc, en lisant l'article qui suit, gardez cela en téte, et :

lisez bien la licence dans le dépét Git. Et puis, au coin du

builds par an.

Comme vous le verrez dans la conclusion, je pense que

feu, pendant les longues soirées de cette époque, posez- :

3. INSTALLATION

vous la question : « c'est quoi I'Open Source pour moi ? ». :

2. POURQUOI DONC?

En quelques clics, I'équipe peut commencer a travailler,
c'est le réve des startups et des managers.

en question connait une interruption de service, votre de- :

gré d'impact sera proportionnel a votre dépendance aux

. services qu'il héberge. Utiliser plusieurs briques qui inte-
_ | © ragissent selon des standards ouverts permet de se donner
Sur le papier DroneCl est Open Source, mais seulement : : ) , ;

_ _ _ _ . plus de liberté sur les choix, pour chacune de ces briques.
en partie. Les images Docker disponibles sur Docker Hub g
(et utilisées dans cet article) sont en fait des versions d'es- :
: une chafne d'intégration continue n'est pas sans risque non

. plus : vos serveurs peuvent aussi tomber en panne. Il faut

Bien s(r, héberger et gérer soit méme un dépot Git et
aussi considérer cette question, mais utiliser des briques
différentes permet de migrer progressivement afin d’éta-

« en production » de vos outils.

Si les dépdts Git peuvent paraitre sensibles et risqués
de migrer vers un hébergement privé (avec Gitea par

moins risquée. En principe, la chaine d’intégration conti-
nue ne fait que télécharger du code source, installer des

Nous allons donc voir comment installer DroneCl de

Pour faire simple, nous allons utiliser un fichier docker-

. compose.yml et un serveur Gitea préalablement mis en
. place. N'ayez cependant crainte : I'installation avec GitHub,
. Gitlab, ou BitBucket est trés similaire [2].

Tout comme un dépdét Git, I'outil d'intégration conti-

nue est un bloc indispensable pour toute équipe de dé- : : S & & L ;
, .+ votre fournisseur préféré. Le principal est d’avoir un acces
veloppement. La plupart des grosses solutions de hosting : ., N _
S e e : R - : root, une adresse IP et de quoi s'assurer qu'il sera possible
de dépots Git ont ajouté une solution d'intégration conti- : | : :
i & . . a votre serveur Gitea et votre serveur Drone de communi-
nue dans leur offre, et certains fournisseurs de PaaS et : : =

_ i i . ..+ quer via des adresses IP ou des noms d’hétes.

[aaS font de méme. De nombreuses équipes signent vite :

pour un « tout en un » qui promet monts et merveilles. :

Commencez par démarrer une machine virtuelle chez

Créons ensuite une application OAuth via le panel d'ad-

ministration de Gitea. Cela nous donnera un Client ID et
. un Client Secret qui vont étre utilisés a I'étape suivante.

: LURL de redirection doit pointer vers l'adresse IP ou le

Si cela peut se comprendre, ce n'est pas la seule solu- : i ; - ;
: p P - hp > _ : nom d’héte du serveur Drone, agrémentée d'un /login
tion. Mettre tous ses ceufs dans le méme panier est un : Y ! _ .
_ _ , _ ‘ _ ; (hllps:h’c:.Exdlnplc.c.omflogll"l).
risque important pour toute entreprise. Si le fournisseur :

[l faut préparer un secret supplémentaire qui sera utilisé

. entre le serveur Drone et les instances qui vont exécuter
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les taches (runners). Pour le générer, il est possible d'utili- :
. soit de l'application OAuth dans Gitea, soit de 'étape pré-

$ openssl rand -hex 16 ;
b2221£d8090a38720fceea26ad4d5ecab :

C’est une chaine de caractéres aléatoire, vous pouvez :

ser la commande suivante :

utiliser autre chose pour la générer, la seule importance :
est que le serveur Drone et les runners utilisent la méme.

version: "3.3"
services:
drone-server:
image: drone/drone:l
environment:
DRONE GITEA CLIENT ID: <valeur client
id_application_oauth_gitea>
DRONE GITEA CLIENT SECRET: <valeur
client_secret_application_oauth_gitea>
DRONE_GITEA SERVER: <url pointant vers_
host_gitea>
DRONE_RPC_SECRET: <secret_
supplémentaire généré avec openssl>
DRONE_SERVER HOST: <nom d héte_ serveur
drone>
DRONE SERVER PROTO: https
DRONE USER CREATE: username,admin:true
ports:
- "8080:80"
haproxy:
container name: 1lb
image: 'tomdess/haproxy-certbot:latest’
environment:
- CERTS=<nom d hdéte serveur drone>
- EMAIL=<youfexample.com>
volumes:
- '/var/hosting/ci/letsencrypt:/
etc/letsencrypt'’
- '/var/hosting/ci/haproxy/haproxy.
cfg: /etc/haproxy/haproxy.cfg’

ports:

- '80:80"

- '443:443
depends_on:

- drone-server

Ce fichier docker-compose.yml permet de démarrer :
deux containers : un premier pour Drone lui-méme, l'autre :
pour HAProxy. Les variables d'environnement a remplacer

sont clairement décrites dans I'exemple, elles sont issues

cédente, soit de votre setup.
Notons la présence de plusieurs variables d'environnement :

« DRONEGITEA#* : trois variables qui viennent de Gitea
et de l'application que nous avons créée ;

* DRONE RPC SECRET : le secret généré avec OpenSSL ;

- DRONE_SERVER_HOST : un nom d’héte pour le ser-
veur drone, il faut que ce soit un nom d’héte public
ou résolvable pour les machines concernées ;

* DRONE_SERVER_PROTO : le protocole a utiliser
pour les requétes faites sur le serveur Drone : HTTP
ou HTTPS, ce dernier étant probablement judicieux ;

« DRONE_USER CREATE : le nom d'utilisateur (sur
le serveur Gitea) qui sera le premier administrateur.

Le container HAProxy est utile pour pouvoir mettre

. en place un certificat SSL devant I'interface web du ser-
. veur Drone. L'image du container est celle de tomdess [3]
et permet d'utiliser Certbot pour avoir des certificats SSL
. signés a un moindre co(t.

Notons les deux volumes utilisés par le container

HAProxy : I'un pour le bien des certificats via Let’s
© Encrypt et l'autre pour la configuration de HAProxy.
. 1l faut donc veiller a lui donner un petit fichier de
. configuration :

global

maxconn 20480

BHE44 44444444 IMPORTANT H#####H#HSH##
BHHEE SR ARG H A SRR SAHH

## DO NOT SET CHROOT OTHERWISE YOU
HAVE TO CHANGE THE ##

## acme-httpOl-webroot.lua file ##

# chroot /jail ##

444 RRHH 4SS BB R ARAAHHHHE R SRR RS U
BH4EE S EHHHSHASERSAHH

lua-load /etc/haproxy/acme-http0l-
webroot.lua

# SSL options

ssl-default-bind-ciphers
AES256+EECDH:AES256+EDH: 'aNULL;

tune.ssl.default-dh-param 4096
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# DNS runt-time resolution on backend
hosts
resolvers docker

nameserver dns "127.0.0.11:53"

defaults
mode http
timeout connect 5000ms
timeout client 50000ms
timeout server 50000ms
option forwardfor
option http-server-close

# never fail on address resolution
default-server init-addr last,libc,none

frontend http

bind *:80

mode http

acl url acme http0l path beg /.well-
known/acme-challenge/

http-request use-service lua.acme-
http0l if METH GET url acme http0l

redirect scheme https code 301 if !{
ssl fc }

frontend https

bind *:443 ssl crt /etc/haproxy/certs/
no-sslv3 no-tls-tickets no-tlsvl0 no-tlsvll

http-response set-header Strict-
Transport-Security "max-age=16000000;
includeSubDomains; preload;"

default backend www

backend www

server serverl 172.17,0,1:8080 check
port 8080

http-request add-header X-Forwarded-
Proto https if { ssl _fc }

Ainsi, le container Drone écoutant sur le port 8080 sera

5. CONFIGURATION DE
- TRAVAUX

Une fois ces deux containers en route, il vous est pos- :

accessible a travers HAProxy sur le port 443.

sible d'accéder a l'interface web de Drone via https:/nom- :
d-hote.example.com (remplacez avec le nom d’héte ou :

I'adresse IP que vous avez configurés).

- 4. AJOUT D'INSTANCES

Mais pour que cela soit vraiment utile, il faut avoir

:au moins un container de runners. Il est tout a fait pos-
. sible d’en lancer un sur la méme machine que le ser-
. veur Drone, en ajoutant le service suivant dans le fichier

docker-compose.yml :

drone-runner:
image: drone/drone-runner-docker:1
environment:
DRONE RPC SECRET: <secret
supplémentaire généré avec_openssl>
DRONE RPC_HOST: <nom d_héte serveur
drone>
DRONE RPC_PROTO: https
DRONE_RUNNER CAPACITY: 2
DRONE RUNNER NAME: bob
ports:
- "3000:3000"
volumes:
- '/var/run/docker.sock:/var/run/docker.
sock'

La variable d’environnement DRONE_RPC_SECRET doit

: absolument correspondre a celle définie pour le serveur
Drone. La variable d'environnement DRONE_RPC_HOST
. doit, quant a elle, permettre d'atteindre le serveur Drone.
: La variable d'environnement DRONE_RUNNER _CAPACITY
permet de spécifier combien de travaux ce serveur pour-
: ra exécuter en parallele.

Une fois ce container démarré, les actions définies pour-

: ront étre exécutées.

Notons I'image spécifiée : drone/drone-runner-docker:1.

. Elle permet de lancer un runner docker, d'autres types de
: runners sont utilisables : docker, exec, ssh, kubernetes...
Les runners exec peuvent &tre intéressants dans certains
. cas qui ne sont pas adaptés a I'exécution dans un contai-
ner, mais cela présente des risques, puisque les taches ne
. seront plus isolées lors de leur exécution.

Drone supporte plusieurs types de pipelines : Docker,
Kubernetes et ligne de commande (exec). Pour cet article,

- nous allons voir les pipelines Docker et ligne de commande.
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Les pipelines Docker seront utilisés sur le serveur, les pipelines :
ligne de commande permettent d’exécuter la ou les tiches

définies dans I'environnement local afin de vérifier que
tout marche.

5.1 Un exemple simple

Les pipelines Drone se configurent via un fichier YAML
dans le dépot Git. Ce fichier .drone.yml est trés similaire §

aux fichiers de configuration d'autres outils d'intégration
. guration similaire a Cron [4]. Elles sont configurables via

. l'utilitaire en ligne de commande ou via la section Settings
. du dépét Git dans l'interface web de Drone.

continue. Voici un exemple trés simple :

kind: pipeline
type: docker
name: default

steps:

- name: test
image: debian:stable-slim
commands :
- echo "hello world"

Ce fichier définit un pipeline de type docker dont le

nommée test qui utilise I'image docker alpine et qui
exécutera deux commandes echo.

5.2 Localement

Nous pouvons tester ce pipeline sommaire localement
avec l'utilitaire en ligne de commande de Drone. Disponible :
pour la plupart des plateformes, il s'installe rapidement[3]. :

Une fois installé, il suffit d'exécuter cet utilitaire dans :
le dépdt ou est présent un fichier .drone.yml. Lexemple :

précédent donnera le résultat suivant :

$ ./drone exec
13:06:05

[test:0] + echo "hello world"
[test:1] hello world

5.3 Sur le serveur

En ouvrant dans votre navigateur I'URL qui corres-
pond a votre serveur drone (https://drone.example.com

lien entre vos instances Drone et Gitea. En suivant la re-

I'application et une redirection vers I'interface web de Drone
aura lieu. Une fois dans cette interface, il est alors possible

. de parcourir les dépéts Git visibles par I'utilisateur sur le
. serveur Gitea. Chacun d’eux est alors activable pour que
. I'instance de Drone puisse exécuter les taches voulues.

5.4 Cron

Il est aussi possible de configurer des taches program-
mées pour exécuter un pipeline particulier via une confi-

5.5 Environnement

Comme tous les outils d'intégration continue, il y a un

. certain nombre de variables d’environnement qui sont acces-
. sibles dans les pipelines, certaines sont liées a Drone, mais
. la plupart sont liées au pipeline, au dépo6t et au contexte

d'exécution de la tache elle-méme. Il y a une liste de ré-
nom est default. Ce pipeline contient une étape (step) :

férence dans la documentation [5]. En particulier, nous

. pouvons utiliser :

. DRDHE_CUHHIT(HJDRDHE_CUHHIT_SHA:lﬁdenﬂﬁant
SHA du commit courant ;

* DRONE_COMMIT_REF : la référence Git pour I'exécu-
tion en cours ;

* DRONE_BRANCH : le nom de la branche courante ;
* DRONE_REPO : le nom complet du dépét Git ;

- DRONE_REPO_LINK : 'URL vers le dép6t Git sur I'ins-
tance Gitea (ou l'interface web de choix) ;

* CI : un booléen permettant a un script de vérifier
que l'exécution est faite dans un environnement d’'in-
tégration continue.

6. MONTEE EN CHARGE

Comme chaque instance d'un runner Drone ajoute une

. brique de capacité, il est facile de comprendre comment
. modifier la capacité de la flotte a volonté. Selon le choix
par exemple), vous aurez d'abord accés a la validation du :

de fournisseur d’infrastructure, il reste a décider comment

: et quand ajouter ou enlever de la capacité, selon les cri-
direction vers votre instance Gitea, vous pourrez autoriser :

teres spécifiques.
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Intégration continue avec DroneCl

Notons aussi la possibilité de gérer le niveau de concur- :
rence dans les instances de runner afin d'ajuster le nombre §
de taches exécutables en parallele par chaque runner en fonc-
tion de la capacité du serveur (virtuel ou non) qui I'héberge. :

7. TOUT DOCKER

Cet article s'est centré sur un type de runner particu- :
lier : docker. Il utilise des containers Docker pour exécu-
ter les taches de type docker que nous définissions dans :

le pipeline.

Dans le cas ot nous souhaiterions utiliser DockerInDocker
pour préparer et publier des images Docker, il faudra utili- :

ser une image docker:dind dans I'étape concernée.

kind: pipeline
type: docker
name: default

steps:

- name: test
image: docker:dind
commands :
- docker build -t

8. EXEMPLES CHOISIS

langages.

8.1 Un pipeline simple avec du
cache

Une application Ruby nécessite souvent de nombreuses
gems et leur installation avec bundler peut prendre un
certain temps. Il est donc utile d'avoir un moyen d'utiliser :
un cache pour permettre de réutiliser d’'une étape a une

autre le travail fait.

Pour cela, il faut utiliser un volume Docker pour stoc- :
ker les gems installées dans une étape et les réutiliser au- :

tomatiquement a la suivante :

kind: pipeline
name: default

steps:
- name: install
image: ruby
volumes:
- name: bundle
path: /usr/local/bundle
commands :
- bundle install --jobs=3 --retry=3

- name: test
image: ruby
volumes:
- name: bundle
path: /usr/local/bundle
commands:
- bundle exec rspec spec

volumes:
- name: bundle
temp: {}

Nous avons donc deux étapes : 'une s'occupe de l'ins-

: tallation des dépendances, l'autre s'occupe de lancer les
tests. Notons la définition du volume en bas du fichier
et son usage dans les deux étapes dans des sections
. volumes spécifiques.

Voyons maintenant comment configurer des pipelines :
types afin de voir comment utiliser DroneCI pour des cas :

: 8.2 Plusieurs versions et

simples, mais qui sont a la base de la plupart des usages. :

. pipelines

Nous allons utiliser le cas d'une application Ruby, mais :
les concepts décrits sont réutilisables dans la plupart des :
: nous pouvons utiliser la fonctionnalité « multipipeline » de

Et si nous souhaitons tester plusieurs versions de Ruby,

. DroneCl pour cela :

kind: pipeline
name: ruby-3

steps:
- name: test
image: ruby:3
commands :
- bundle install --jobs=3 --retry=3
- bundle exec rspec
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kind: pipeline
name: ruby-2-7

steps:
- name: test
image: ruby:2.7
commands :
- bundle install --jobs=3 --retry=3
- bundle exec rspec

rester concis, rien ne nous empéche de définir un cache
pour chacun des pipelines.

Il y a aussi une possibilité d’utiliser Jsonnet [6] afin de

8.4 Conditions

rendre la syntaxe moins verbeuse.

8.3 Environnement et secrets

pour chacune des étapes du pipeline :

steps:
- name: backend
image: ruby:3
environment:
ARCH: linux
RACK ENV: test
commands :
- bundle install
- bundle exec rspec spec

Mais si ces variables d’environnement ne doivent pas :
étre stockées dans le gestionnaire de versions, il est pos- :
sible de définir dans l'interface web de DroneCl, par dépét,
des secrets qui seront alors accessibles dans les pipelines.

kind: pipeline
name: default

steps:

- name: build
image: ruby:3.0
environment:

IRC_BOT TOKEN:
from_ secret:

irc_bot_token

Pour les définir, il suffit d'aller dans la liste des dépots
dans l'interface web de DroneCl (la page d’accueil), puis
dans les Settings et la section Secrets. Notons que si le :

: nom de la variable est défini en majuscules dans l'inter-

face web, il faut aussi utiliser des majuscules dans l'appel
. de celle-ci dans le fichier YAML.

Il est aussi possible de définir des secrets au niveau

de l'organisation via I'utilitaire en ligne de commande de
. drone [7].

Notons que, par défaut, les secrets ne sont pas expo-

sés aux Pull Requests et autres Merge Requests afin de les

Ici, nous navons pas utilisé de cache simplement pour protéger, si le dépot est public. 11 faut cocher une petite

. case afin d'autoriser I'exposition de ces secrets dans le
. cas des PR et MR.

Un outil d’intégration continue ne serait pas complet

: s'il na pas une fonctionnalité permettant de limiter les cas
dans lesquels une étape du pipeline est exécutée. DroneCl
Il est possible de définir des variables d'environnement : permet de définir des conditions basées sur le nom de la
. branche, de la référence Git, de I'événement Git, de I'ins-
tance (la valeur du hostname de la machine hébergeant le

. runner), le statut, la cible et quelques autres cas [8].

kind: pipeline
type: docker
name: default

steps:
- name: build
image: ruby:3.0
commands :
- bundle install
- bundle exec rspec
when:
branch:
- master
- feature/*

Cette étape de build ne sera exécutée que pour la branch

: trunk et les branches commencant par feature/.

Dans le cas d'événements, il est possible d'exécuter une

étape en fonction de I'événement envoyé par le dép6t Git :
§ push, pull_request, tag, promote, rollback :

when:
event:
- push
- pull request
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[ est aussi possible d'utiliser les modificateurs include :
et exclude afin de limiter rapidement les conditions sans
en lister de trop. Cela est utilisable pour quasiment tous les :
types de filtres (branche, référence, événement, dépot...).

Voici un exemple incluant tous les dép6ts dont le nom

commence par fix/ :

when:
repo:
include:
- fix/*

Ou, pour des événements, ici en excluant les pull_request: :

. 8.6 Dépendances

when:
event:
exclude:
- pull request

8.5 Services

Autre nécessité d'un outil d'intégration continue : les
services. Ce sont les services nécessaires a I'exécution des :

étapes du pipeline, tels qu'une base de données.

[l faut utiliser une section services dans le fichier de
configuration du pipeline. Ici, nous utilisons toujours des :
containers Docker, il faut donc utiliser une image Docker :

accessible par le pipeline.

kind: pipeline
type: docker
name: default

services:
- name: db
image: postgresql

Notons que, depuis chaque étape du pipeline, le service

en question sera accessible via le nom d’héte db.

Une autre facon de définir un service est d'utiliser le

containers du pipeline.

kind: pipeline
name: default

steps:
- name: kvstore

image: redis
detach: true

- name: ping
image: redis
commands :
- redis-cli -h kvstore ping

N'oublions pas que ces services peuvent prendre du

temps pour démarrer, il faut donc parfois inclure un peu
. de temps d'attente dans les étapes qui s’en servent.

Certaines étapes peuvent dépendre d'autres étapes dans

un pipeline. Il est possible de définir un tel lien via une sec-
- tion depends_on dans le fichier YAML. En reprenant ici
: une partie du premier exemple, nous nous assurons que
I'étape test sera exécutée apres I'étape install.

steps:
- name: install
image: ruby
volumes:
- name: bundle
path: /usr/local/bundle
commands:
- bundle install --jobs=3 --retry=3

- name: test
image: ruby
volumes:
- name: bundle
path: /usr/local/bundle
commands :
- bundle exec rspec spec
depends_on:
- install

9. EXTENSIONS

mode détaché pour une étape. Celle-ci permet de démar- :

rer un container en tache de fond, par rapport aux autres proposer des patchs, il y a beaucoup de choses qui sont

. faites par la communauté. Il y a notamment un nombre
: important d'extensions disponibles pour Drone pour I'in-
tégrer avec de nombreux autres outils tels que Slack, IRC,
: Vault... La documentation de DroneClI [2] liste une par-
. tie de ceux-ci et renvoie vers le registre qui permet de les
. découvrir tous.

Drone ayant un code publié et une possibilité directe de
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CONCLUSION

Comme tout repose sur des containers

tations a ce qui est faisable. Le fait que

des fichiers YAML contenus dans les -~ ) L ug _
St Gt s projats paTEL s pe- . peu différente de ce a quoi je m'attendais. En voyant « Open Source » sur le
; e . site web, je m'étais mis en téte que DroneCl, dans sa version accessible pu-

rer celles-ci sans avoir a se connec- J q P
P e . bliquement sur GitHub ou DockerHub, était une version compléte avec la trés
Giilies 'Cha ueg s s I:ﬂ . . grande majorité des fonctionnalités. Je pensais que 1'équipe derriére ce pro-
siit {ionc qérerﬁa ::h.’:;’l‘ne d[’linté qratlir; : duit se rémunérait principalement sur les abonnements mensuels de la version
Eﬂntinue fans dénendre d’uneg utre : Cloud (gérée par eux) ainsi que les versions « On Premise » qu'ils mettent
' P . en place pour et avec leurs clients, comme c'est le cas pour d'autres produits.

: C'est donc une bonne piqlre de rappel sur le sujet des politiques Open Source,

Nous avons couvert une partie seu- sujet trés d'actualité aprés les changements de licence d'ElasticSearch et de

lement des capacités de DroneCl, il y quelques autres produits aussi. I

entité.

a notamment bien plus a découvrir

au sujet de la syntaxe du fichier de :
. & -

guand méme avoir vu les cas les plus --

utilisés, ceux qui nous permettent de :

mettre en place un ou plusieurs pipe-

configuration YAML. Nous devrions

lines classiques.

Cet article a montré la relative :
facilité d’installation, de configura-
tion et d'utilisation d'une instance de :
DroneCl. La documentation n'est pas
disponible en francais, mais elle est :
assez claire sans étre succincte. Elle :
couvre l'installation, la configuration,
I'usage et I'extension de DroneCl. Elle :
contient aussi une référence de la syn-
taxe YAML utilisable pour les diffé- :
rents pipelines, I'API et ['utilitaire en

ligne de commande.

Entre la simplicité d’installation, :
d'utilisation et I'extensibilité, DroneCl
est une alternative plus que viable et :
fiable par rapport aux offres commer-
ciales disponibles. Son usage en duo :
avec Gitea peut permettre a la plupart :
des équipes d'avoir un outil de gestion

INTEGRATION CONTINUE

: de code source, et une chaine d'intégration et de déploiement continue sans

. casser la tirelire ni dépendre d'un tiers, qui sera potentiellement acheté dans

DroneCl est, finalement, relati- : ; 3 " .
: 6 mois par un géant de l'industrie.

vement simple a mettre en place et :
a gérer pour la plupart des projets. :

De plus, le fait que ces deux projets soient centrés sur une seule chose a

la fois les maintient, de fait, dans une simplicité bienvenue. Si demain nous
Docker, il y a finalement peu de limi- :

souhaitions remplacer I'un des deux, cela serait tout a fait faisable, cela nous

: laisse donc aussi une plus grande liberté.
toutes les taches sont définies dans

Revenons-en a la licence, elle représente une politique Open Source quelque

[1] T. RIBOULET, « Hébergement privé de dépdts Git »,
GNU/Linux Magazine n°1009, juillet 2020 : https://connect.
ed-diamond.com/GNU-Linux-Magazine/GLMFHS-109/
Hebergement-prive-de-depots-Git

[2] Documentation d'installation du serveur Drone pour différents
fournisseurs de gestionnaire de versions :

https://docs.drone.io/server/overview/

[3] Container docker HAProxy avec Let’s Encrypt :
https://github.com/tomdess/docker-haproxy-certbot

[4] Installation de l'utilitaire de ligne de commande de DroneCl :
https://docs.drone.io/cli/install/

[5] Documentation des taches Cron : https://docs.drone.io/cron/

[6] Jsonnet, scripts dans les fichiers de configuration DroneCl :
https://docs.drone.io/pipeline/scripting/jsonnet/

[7] Utilitaire en ligne de commande pour DroneCl :
https://github.com/drone/drone-cli

[8] Conditions dans le fichier de configuration d'un pipeline DroneCl :
https://docs.drone.io/pipeline/docker/syntax/conditions/
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LIBS & MODULES

LES MECANISMES

« EXOTI

TRISTAN COLOMBO

[E—— —
I-II L i

QUES »

Certains mécanismes de Python sont méconnus, peu :

quelques-unes de ces structures sous-employées.

orsque l'on utilise un lan- -

gage de programmation, on
tombe dans les mémes tra-

disposition un vocabulaire plus riche

. et des tournures grammaticales plus
. complexes, mais pour autant, nous :
vers que lorsque l'on écritou  zyons tous ce défaut.
lorsque I'on parle : on emploie souvent
les mémes tournures de phrases, les :
mémes expressions. Chez quelgu’un :
de cultivé, lisant beaucoup, cela se :

remarquera moins puisqu'il a a sa

ment la méme chose. Plus on avance

plus on connait sa syntaxe et plus on

peut varier le code que I'on écrit. Ici,
. en plus d'une simple notion de style
. littéraire, on aura bien souvent une
optimisation du temps de dévelop-
. pement, d'exécution ou des deux. De
- plus, il faut bien l'ajouter, pour cer-
tains d’entre nous, un code peut étre

« beau », bien écrit, procurer du plai-

. sir a sa lecture (on pourrait presque
le rapprocher de la poésie). Certes,
. on tombe plus souvent sur des brouil-
: lons de cancres que sur des poémes,
mais ca existe.

Tout cela m'ameéne a vous présen-

utilisés. Ce n’est pas pour autant qu’ils sont inutiles, : ter dans cet article des éléments syn-

. \ . . . taxiques peu usités de Python. Jai
loin de 1a ! Dans cet article, nous allons faire un tour de ;| .- PV | e

. qualifié ces éléments d'« exotiques »,
- ne sachant trop quel nom leur don-
. ner. Il est probable que le développeur

. Python expérimenté en connaisse et

en utilise déja quelques-uns. Cet ar-
ticle ne va pas révolutionner votre fa-

. ¢on d’écrire du code Python, mais, je
© l'espére, enrichir vos connaissances

. ’ ¥
En programmation, c'est exacte- : et vous permettre de trouver dans

certaines situations des solutions élé-
dans la connaissance d'un langage, :
gage, .

gantes. La version de Python utilisée
dans cet article est Python 3.9.
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Les mécanismes « exotiques » de Python

1. LE POLYMORPHISME

Parler de polymorphisme pour un langage a typage dy-

namique peut paraitre particulierement étrange. Pourtant,

C'est tout a fait possible ! On peut surcharger une fonc-

tion (overload en anglais) en définissant plusieurs fois cette

fonction avec des signatures différentes. Ce mécanisme est de display() qui sont exécutées en fonction du type des

. paramétres transmis :

surtout connu et utilisé en Programmation Orientée Objet,

mais est disponible dans le paradigme impératif de Python.

Nous allons voir que c'est le module standard functools

qui va nous permettre de réaliser ces opérations.

1.1 Surcharge d’'une fonction

Pour surcharger une fonction, on commence par définir :
une fonction générique pour laquelle on ne spécifie pas -
les types des parameétres. Cette fonction sera décorée par :

le décorateur @singledispatch.

Ensuite, on définit autant de fonctions que souhaité en

spécifiant les types des différents paramétres. Ces fonctions :© . . s ; ; A : :
P yP P - fait satisfaisant, il souffre tout de méme d'une contrainte

se nommeront _ et seront décorées par @<nom_fonction_
originelle>.register.

Prenons pour exemple une fonction display() affi- :
chant des messages différents en fonction du type des
deux parameétres param_1 et param_2 qui lui sont trans- :
type>). En voici la preuve :

mis (fichier overload.py) :

from functools import singledispatch

@singledispatch

def display(param 1, param 2) -> None:
print('Fonction générique')
print ('Parametres :')
print(f'- param 1 {param 1}')
print (f'- param | 2 {param 2}")

@display.register
def (param 1: int, param 2: int) -> None:
print ('Fonction avec entiers')

print(f'{param 1} + {param 2} = {param 1 +
param 2}')
@diapla;.r register
_(param 1: list, param 2: int) -> None:

prmt{'E‘cnct:Lon avec une liste et un entier’)
print (f'Entier : {param 2}')
prmt{'ElemEnts de la liste :')
for elt in param 1:
print(elt)

" majeure :
- dont les premiers parametres ont le méme type. Repre-

if name _ __main '
“display(" hellc' 10)
display(2, 3)
display([1, 2, 3, 4], 4)

A l'exécution, ce sont bien les différentes définitions

$ python3 overload.py
Fonction générique
Parametres :

- param 1 hello

- param 2 10
Fonction avec entiers
2+3=5

Fonction avec une liste et un entier
Entier - 4
Eléments de la liste :

Attention toutefois, car si le mécanisme parait tout a
il est impossible de définir plusieurs signatures

nons I'exemple précédent : nous avons défini une fonc-
tion display(<int>, <int>), il sera donc impossible de

définir une nouvelle fonction display(<int>, <autre_

@display.register

def (param 1: int, param 2: int) -> None:
prlnt{‘Fcnctlun avec entiers')
print (f'{param 1} + {param 2} =

param 2}')

{param 1 +

@display.register
def (param 1: int, param 2: str) -> None:

prlnt(‘Fonctlon avec un entier et une string')

print ('Paramétres :')

print (f'- param 1 {param 1}')
print (f'- param 2 {param 2}')
if _name == '_main_':

“display('hello', 10)
display(2, 3)
display([1, 2, 3, 4], 4)

Lappel adisplay(2, 3) ne lancera pasdisplay(<int>,

<int>) comme attendu, mais display(<int>, <str>).
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1.2 Surcharge d'une méthode

Le méme mécanisme de surcharge est disponible :
pour les objets. On utilise cette fois-ci le décorateur

@singledispatchmethod, mais le principe reste le méme :

from functools import singledispatchmethod

class Overload:

if

def init (self, value):
self. value = value

@singledispatchmethod
def display(self, param) -> None:
print ('Méthode générique')

@display.register
def (self, param : int) -> None:
print('Avec un int')

@display.register
def (self, param : str) -> None:
print('Avec une string')

__hame __main ':
d = Overload(5)
d.display([1l, 2, 3])
d.display (4)

d.display('hello')

Le résultat est bien celui attendu :

$ python overload.py
Méthode générique

Avec un int
Avec une string

Il est intéressant de noter que les signatures des diffé- :
rentes fonctions ne doivent pas nécessairement comporter

toujours le méme nombre de parameétres :

@display.register

def (self, param : bool, param 2 : int) -> None:
print ('Avec un boolean et un int')

Toutefois, la méme contrainte que précédemment existe,
en ce qui concerne la définition de plusieurs signatures :

commencant par un parametre ayant le méme type.

2. DE LAPOO DANS DE
L'IMPERATIF : AJOUTER DES

ATTRIBUTS A UNE FONCTION

Puisque nous venons d'utiliser la POO, restons-y tout en

. passant en programmation impérative. Mais comment est-
ce possible, vous demandez-vous ? Il ne faut pas oublier
- qu'en Python, tout est objet, donc en fait, méme lorsque
. vous programmez en Python en utilisant le paradigme im-
pératif, il y a de la POO sous-jacente.

Une fonction est un objet comme un autre. Vous pou-

. vez vous en rendre compte en lancant un Shell Python :

>>> def fet():
print('Fonction')

>>> type(fct)
<class 'function'>
>>> dir(fct)

['__annotations ', '_call ', ' class_',
' closure ', ' code ', '_defaults ', '__
delattr ', '_diet ', '_dir ', '_doc_',
'I'_ELIr I_fﬂmat_‘, I_g-e_l'r '_gEt_],

' _getattribute ', '_globals_ ', '_gt ',

' _hash ', ' init ', ' init subclass_ ', ' __
kwdefaults ', ' le ', ' 1t ', ' module ',
' name ', ' ne_ ', ' new ', ' qualname ',
' reduce ', ' reduceex ', ' repr ',
'"_setattr ', ' sizeof ', ' str ',

subclasshook ']

Dong, si une fonction est un objet, pourquoi ne pas lui

ajouter des attributs ? C'est ce que nous allons faire dans
- I'exemple suivant :

from datetime import datetime

def add(x : int, y :

add.param x = x
add.param y = y

add.timestamp = datetime.now()

int) =-> int:

return x + y
if name =='_ main ':
print (£'Addition :{add(2,3)}"')
print (f'Les parametres de add() étaient
{add.param x} et {add.param y}')
print (f'Appel de add() le {add.timestamp}')

On peut ainsi transmettre des données, en plus du ré-

. sultat naturel de la fonction retourné par return :
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Les mécanismes « exotiques » de Python

$ python3 function attr.py Le résultat obtenu est :

Addition :5

$ python3 ellipsis.py

Les paramétres de add() étaient 2 et 3 :
Pas de parametre

Appel de add() le 2021-04-14 10:31:33.139055

None
Param : 12
Pas de parametre

3. ELLIPSE

Lellipse, ou ellipsis en anglais, se note .... En Python,

on peut l'utiliser de différentes maniéres. 4. STRUCTU RE FO R/E LSE

Ce dernier mécanisme est sans doute le plus connu des

3.1 En remp|acement de pass quatre présentés dans cet article. Il est possible d'exécu-

- ter une boucle for et, si celle-ci se déroule sans interrup-

Lorsqu'une fonction ou une méthode doit étre &crite, ~ tion (sans appel a break), alors le bloc else sera exécuté :

on peut commencer par coder sa signature, puis laisser le :

bloc principal vide en utilisant la commande pass : § def boucle(n : int) -> None:
; for i in range(n):
dif ff&_%niowplete(arg_l * int; arg_? : é print (i)
S assm - if i == 10:
> print ('STOP')
Dans ce cas, il est possible de remplacer pass par une e break
' ; - : : else:
ellipse, le comportement du code sera identique : S S ST

def fct incomplete(arg 1 : int, arg 2 : | :
str) -> int : § Avec boucle(5), la boucle se déroule intégralement :

3.2 En tant que valeur par défaut

Il n'est pas rare d'employer des valeurs par défaut dans les
parametres d'une fonction. En général, on utilise None pour Boucle terminée intégralement
indiquer un paramétre non défini. Mais imaginons que None
puisse étre une valeur attendue. Dans ce cas, on peut bien s{r Par contre avec boucle(11), la boucle est interrompue
choisir une valeur arbitraire et indiquer dans les commentaires : et le code du bloc else n'est pas exécuté :
que, par exemple, -32767 est la valeur indiquant une absence
de valeur... Sinon il y a l'ellipse, qui peut dailleurs étre testée :

def fct(param = ...) -> None:
if param is ...:
print('Pas de parametre')
elif param is None:
print ('None')
else:
print(f'Param : {param}')

' CONCLUSION

if name == "' main ': S } _ _
fet () - Nous voici arrivés a la fin de cet article. Il n'y a rien de
fct (None) . révolutionnaire dans ce que je vous ai présenté, juste un
:C: 512) ; . peu de culture générale Python, qui pourra vous servir un
ct(... '

. jour pour écrire ou lire du code... W
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LES NOTES,

REFERENCES ET

GLOSSAIRES

TRISTAN COLOMBO

MOTS-CLES : LATEX, REFERENCES, NOTES, GLOSSAIRE

I n'est pas rare de devoir enrichir

un texte par des explications qui

ne seront pas forcément néces-
: saires a I'ensemble des lecteurs.
Pour cela, on dispose de plusieurs
. procédés :

* les notes de pied de page ou de
marge contenant un texte explicatif ;

* les références qui permettent de
citer un document, dont la des-
cription pourra étre retrouvée dans
une section « Bibliographie » ;

« le glossaire qui recense en fin de

document les termes employés en
= ;._ indiquant la ou les pages dans les-
: : quelles ils apparaissent.

Dans cet article, nous allons voir
. comment mettre en place ces éléments
: dans LaTeX et quels outils employer

La gestion de la numérotation des notes, des références : pour faciliter leur utilisation. Je consi-

et la constitution de glossaires sont bien souvent un ; dereral que vous disposez déja d'une
. version de LaTeX installée et que vous

veritable cauchemar avec les traitements de texte. Avec e L [ A

LaTeX, tout cela est bien plus facile... * document LaTeX [1].
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Les notes, références et glossaires en LaTeX

1. AVANT DE COMMENCER

Pour pouvoir montrer réellement la mise en place des
éléments que sont les notes, les références et les glossaires, :
il faut disposer d’'un document suffisamment imposant. :
Pour cela, j'avais deux solutions : soit employer un véri-
table document, soit en fabriquer un factice. J'ai retenu la :
seconde solution qui va nous permettre de découvrir deux
nouveaux paquets. Le premier d'entre eux, lipsum [2], dis-
pose de 150 paragraphes de texte Lorem Ipsum auxquels :
on peut accéder pour les imprimer en sélectionnant les- :
quels (ce qui sera le premier paramétre de la commande
\Lipsum) et éventuellement, a l'intérieur de ces derniers, :

quelles phrases (second parameétre).

Voici un exemple d'utilisation :

\documentclass{article}

\usepackage[utf8] {inputenc}
\usepackage[£french] {babel}

\usepackage{lipsum}
\begin{document}

\section{Introduction}
\lipsum[2-4]

\section{Avant de commencer}
\lipsum[2] [3]

\end{document}

Le premier appel de \lipsum affiche les paragraphes
2 a4 ([2-4]) et le second appel affiche la 3e phrase du :
second paragraphe ([2][3]). Le résultat de ce code est vi-

sible en figure 1.

[l existe un autre paquet permettant de remplir des zones
de texte : blindtext [3]. Ce paquet permet de générer du :
contenu de différents types (paragraphes standard, mais :

également listes, formules mathématiques, etc.).

Voici un exemple d’utilisation :

\documentclass{article}

\usepackage[utf8] {inputenc}
\usepackage[£french] {babel}

\usepackage{blindtext}

\blindtext[2]

\blindmathtrue
\blindtext

\blinditemize[10]

\end{document}

1 Introduction

Nam duwi ligula, mngilla a, euismod sodales, sollicitudin wl, wisi. Morbi
aric b Boretn pon jrsto. N lnens libero, pretiom at, obortis vitee, ultricies et,
tellis) Dones aliguet, tortor sed accimsan bibendum, erat Tgula aliguet magi.
vitae ornare odio metus a mi, Morbi ac orct et pisl hendrerit mollis, Suspondisse
ut raEs :l'l'ilﬁ i Anta 1"1 |'}1'1LI1"~1|.'|I|' i !I|.I|i|||. i I'|:|I|; oLl | I|||.l||q|h' |r|'l|i|.1 |hk|‘w [}
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bectons, Do ol o, Nam '|'Ii|.|llll.1ll ERGCLES i) e Vst ibselum ||-|'”l fila =] 11 felis
) s

1!||:I-dtl1l I;||.|4|.l'||l||-|| 1|I|||1'|..|| ||n|:|||| l':|.|-| 1||hh "\1ulhi W | Jii=tis WLt |||.
s bincldunt ultrbees, Loremn ipsanm dolor sit amet, consectetuer ailipiscing eli
|1I |I|.u' i|.1|l:||1L=--i ||-!1|!1'.| ||.n1||i|.|-t Il'.h L h':|:1|.|-'||- |l|||'|.|l!|.|.'~ AL I'.ltnlu INTRIIE
M .\1|:||.| 1'|| (R JAATRTRY ]1 FIncaLeiim wisi ."I.l'1|1'||||. ]||||.| I, 1t IIJIFII'tlll.I"i o sl
gravidn sollicituding, folis odio plveerat guam, e pulvinaer olit pures eget. endm
Nune vite tortor. Proin tempus nibh sit amet nisl, Vienoos guis tortor vitie

risus ports vehicula

2  Avant de commencer

Nam lacus libero, pretinm at, lobortis vitae, nliricios et, tellus,

\begin{document}

Fig. 1 : Utilisation du paquet lipsum. On voit en rouge que
la phrase de la section 2 correspond bien a la 3e phrase du
premier paragraphe de la section 1.

\blindtext[2] génére 2 paragraphes de Lorem Ipsum,
\blindmathtrue permet d'activer la présence de formules
mathématiques dans les paragraphes (\blindmathfalse

- la désactive), et \blinditemize[10] génére une liste a

puces de 10 éléments. La figure 2 montre le résultat ob-
tenu pour ce code.

Il aurait été possible de générer tout un document avec
la seule commande \blinddocument ou \Blinddocument

(voir figure 3). Cette solution permet de se retrouver dans
:un contexte plus pres de la réalité et c'est donc celle que
© J'al retenue :

\documentclass{article}

\usepackage [utf8] {inputenc}
\usepackage [french] {babel}
\usepackage{blindtext}
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\begin{document}
\blinddocument
Partie de code permettant de tester
\blinddocument
\dots

\end{document}

Qu'est que c'est?. C'est une phrase francais avant le lorem ipsum. Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Etiam lobortis [acilisis sem.
Nullam nec mi et negue pharetra sollicitudin, Praesent imperdiet mi nec ante.
Donec ullamcorper, felis non sodales commeodo, lectus velit ultrices augue, a
dignissim nibh lectus placerat pede. Vivamus nunc nune, molestie ut, ultricies
vel. semper in, velit., Ut porttitor. Praesent in sapien. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer adipiscing elit. Duis fringilla tristique neque. Sed interdum
libero ut metus, Pellentesque placerat. Nam rutrum angue a leo. Morbi sed elit
sit amet ante lobortis sollicitudin. Praesent blandit blandit mauris. Praesent
lectus tellus, aliquet aliquam, luctus a, egestas a. turpis. Mauris lacinia lorem
sit amet ipsum. Nune quis urna dictum turpis accumsan semper. Qu'est que
c'est?. (Mest une phrase francais avant le lorem ipsum. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer adipiscing elit. Etiam lobortis facilisis sem. Nullam nec mi
et pneque pharetra sollicitudin. Praesent imperdiet mi nec ante. Donec ullam-
corper, felis non sodales commodo, lectus velit ultrices augue, a dignissim nibh
lectus placerat pede. Vivamus nunc nune, molestie ut, ultricies vel. semper in,
velit. Ut porttitor. Praesent in sapien. Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tuer adipiscing elit. Duis fringilla tristique neque. Sed interdum libero ut metus,
Pellentesque placerat. Nam rutrum augue a leo. Morbi sed elit sit amet ante
lobortis sollicitudin. Praesent blandit blandit mauris. Praesent lectus tellus, ali-
quet aliquam, luctus a, egestas a, turpis. Mauris lacinia lorem sit amet ipsum.
Nunc quis urna dictum turpis accumsan semper E
Qu'est que c'est?. Cest une phrase frangais avant le lorem i]:!-iul:ll.:-'m_"l!-
cosf(#) = L Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Etiam
lobortis facilisis sem. Nullam nee mi ot neque pharetra sollicitudin. Praesent
imperdiet mi nec ante. Donec ullamcorper, felis non sodales commodo, lectus

velit ultrices augue, a dignissim nibh lectus placerat pede. Vivamus nune nune,
molestie ut, ultricies vel, semper in, velit, Ut porttitor. Praesent in sapien. Lo-
rem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Duis fringilla tristique
neque. Sed interdum libero ut metus. Pellentesque placerat, Nam rutrum augue
a leo. Morbi sed elit sit amet ante lobortis sollicitudin, Praesent blandit blan-
dit mauris. Pracsent lectus tellus, aliquet aliquam, luetus a, egestas a, turpis.
Mauris lacinia lorem sit amet ipsum. Nune quis urna dictum turpis accumsan
semper.

Premier point dans une list

Deuxieme point dans une list

Troisitme point dans une list

Quatrieme point dans une list

Cinquieme point dans une list

Sixiéme point dans une list

Septieme point dans une list

Huitiéme point dans une list

Neuvieme point dans une list

Dixiéme point dans une list

Fig. 2 : Document généré a l'aide du paquet blindtext en

insérant des formules mathématiques dans les paragraphes

(en rouge).

2.3.1 Example pour une list (4*description)

Premier point dans une list
Premier point dans une list
Premier point dans une list
Premier point dans une list
Deuxitme point dans une list
Deuxitme point dans une list
Deuxiéme point dans une list
Deuxitme point dans une list

Partie de code permettant de tester

3 Titres de niveau 1 (section)

Qu'est que c'est?. Clest une phrase frangais avant le lorem ipsum. Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Etiam lobortis facilisis sem,
Nullam nee mi et pegue pharetra sollicitudin, Prassent imperdiet mi nee ante.
Donec ullamcorper, felis non sodales commodo, lectus velit ultrices angue, a
dignissim nibh lectus placerat pede. Vivamus nune nune, molestie ut, ultricies
vel, semper in, velit. Ut porttitor. Praesent in sapien. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer adipiscing elit. Duis fringilla tristique neque. Sed interdum
libero ut metus. Pellentesque placerat. Nam rutruom augue a leo. Morbi sed elit
sit amet ante lobortis sollicitudin, Pracsent blandit blandit mauris. Praesent
lectus tellus, aliquet aliquam, luctus a, egestas a, turpis. Mauris lacinia lorem
sit amet ipsum. Nune guis wrna dictum turpis accumsan semper.

Fig. 3 : Document généré en utilisant \documentblind.

2. DES NOTES, DES NOTES,
ouUl, MAIS OU ?

L'ajout de notes peut se faire en pied de page ou dans la
marge. Pour cela, il faudra utiliser deux syntaxes distinctes.

2.1 Notes en pied de page

Lajout d'une note en pied de page se fait a I'aide de la
commande \footnote qui prend en paramétre le conte-
nu de la note :

\documentclass{article}

\usepackage[utf8] {inputenc}
\usepackage[french] {babel}

\usepackage{blindtext}
\begin{document}

\blinddocument

\section{Ajout de notes}

Voici un exemple de note de bas de
page\footnote{Ceci est le contenu de la

note! On peut y ajouter des formules
mathématiques si on le souhaite :
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$a*2-b”*2 = (a-b) (a+b)$.} trés simple.
\blinddocument

\dots

\end{document}

Notez que la note se rapporte au mot « page » etqu'iln'y a
donc pas d'espace entre page et \footnote. Visuellement, cela :
ne changerait rien, le résultat serait le méme qu'en figure 4, :
mais cela permet de rendre le code plus compréhensible.

3 Ajout de notes

Vi rit'] un P:\-:l‘lll|1|r' 131' note de bas

4 Titres de niveau 1

Qu'est gue c'est? Cest une plhfase francais avant le lorem ipsum. Lorem
ipsum dolor =it mmet, consectetugl adipiscing elit. Etam lobortis beiliss sem,
Nullam nec mi et neque pharetghl sollicitudin, Pracsent imperdiet mi nec ante,
Donec ullameorper, felis non ghdales commaodo, lectus velit ultrices angue. a
I.Ii.;".:ll.].'l:'iilll ]Ii.llh Il"'i'1'||:'b IJJ..“."I'- }I"‘ l{"'. HI. IVAINNS DOTC nuanc, e lIl'H[ll' 1|t.\, Ilitr“'li‘.'l
titor. Praesent in sapien. Lorem ipsum dolor sit

amet, consectetuer adipisgfhg elit. Duis fringilla tristigue negue. Sed interdum

'n'l‘l. M'II:JI“'I: ill. 'I."u']ll[. I‘l FIE

libero ut metus. Pellentegline placerat. Nam rutrum aungue a leo. Morbi sed elit
sit amel aute lobortis Follicitudin. Pravseot blandit blandit meuris, Praesent

lectus tellus, aliquet MEquam, luctus a, egestas a, turpis. Mauris lacinia lorem

1. Ceel est e contenu de la note! On peut v ajouter des formules mathématiques = on lo

sorhaite : 0 = b = (a = b){a + b)

Fig. 4 : Une note de pied de page.

2.2 Notes dans la marge

La commande \marginpar permet d'ajouter des notes dans
la marge. Elle s'utilise de la méme maniére que \footnote :

- & @

\blinddocument

\section{Ajout de notes}

Voici un exemple de note de bas de
page\footnote{Ceci est le contenu de la
note! On peut y ajouter des formules
mathématiques si on le souhaite :
$a*2-b*2 = (a-b) (a+b)$.} trés simple.

Voici un exemple de note dans la
marge\marginpar{Note dans la marge avec
des maths : $\sqrt{a”2-b”2}$} grace a
la commande \verb+\marginpar+.

LI

Contrairement aux notes de bas de page, les notes dans :
la marge ne sont pas numérotées et commencent sur la :

ligne sur laquelle elles ont été définies (figure 5).

3 Ajout de notes

Voici 1 le pgre de bas de page ! tris simple, Voicl un exemple de
pote dans e marge @ . . - Note dans la

Iarge AR

des  maths

4 Titres de niveau 1 (section)

Chi'est que cest?, Clest une phrase francais avant le lorem ipsum. Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Etiam lobortis facilisis sem
Nullam nec mi et neque pharetra sollicitudin. Praesent imperdiet mi nec ante
Doner allimcorper, felis non sodales commodo, lectus velit ultrices augue, o
dignissim nibh lectus placerat pede. Vivamuos mune mune, molestie ut, altricies
vl sempor in, velit, Ut porttitor. Pracsent in sapien. Lorem ipsun dolor sit
et consectetuer adipiscing elit. Duis fringilla tristigue neque. Sed interdoum
libero ut metus, Pellentesque placerat. Nam rotrom angue a leo, Morbi sed elit
sit amet ante lobortis sollicitudin. Praesent blancdit blandit mauris. Prassent
lectus tellus, aliquet aliquam, luctus a, egestas a, turpis. Manris lacinia lorem
sit amet ipsim, N quis wrna dictum turpis accumsan semper

1. Ceci ot e contena de la note! On peut v ajouter des formules mathématigues =i on
sarghadte - a2 B = (& blifa+ b

Fig. 5 : Une note dans la marge.

. ATTENTION !

Si I'on ajoute des notes dans la marge de maniére trop rappro-
chée, l'alignement ne sera plus respecté (figure 6) :

Voici un exemple de note dans la marge\
marginpar{Note dans la marge avec des
maths : $\sqrt{a*2-b*2}$} griace a la
commande \verb+\marginpar+\marginpar{Et la
l'alignement n'est plus bon !}.

3 Ajout de notes

Voici un exemple de note de bas de page U trts simple. Voicl un exemple de
note dans la marge grace i la commande \marginpar Note dans la
INERT R AT
" . . dis  maths
4 Titres de niveau 1 (section) JaT— 2
Et la I'aligne-
ment n'est plus
binn !

Qu'est que c'est?. Cest une phrase frangais avant le lorem ipsum. Lorem
ipsim dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Etiam lobortis facilisis sem.

Nullam pee mi o pegue pharetra sollicitudin, Pracsent imperdiet mi nec ante,
JUe I

Fig. 6 : L'alignement des notes dans la marge n'est plus
respecté, car les appels a \marginpar sont trop rapprochés.

3. LES REFERENCES

Lorsque 'on parle de références, on pense aussitot aux
références bibliographiques. Mais il y a en fait deux types
de références : les références internes, oti ['on souhaite in-
diguer dans quelle section ou a quelle page se trouve une
information particuliére et ensuite bien entendu, les réfé-
rences bibliographiques.

3.1 Références internes

Il est courant dans un document de vouloir faire référence a
des informations se situant précédemment ou dans la suite. Pour
indiquer au lecteur ot trouver I'information, on lui indique alors
soit le numéro de section, soit la page, soit encore les deux.
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On commence par cibler le texte auquel on souhaite faire :
- indiquant ou se trouve une référence, le paquet varioref

référence en insérant une étiquette a lI'aide de \label{<nom

référence>}. La commande \ref permet alors d’afficher :
la section dans laquelle se trouve la référence dont le nom
est passé en paramétre. Pour obtenir le numéro de page,

on utilisera \pageref a la place :

\documentclass{article}

\usepackage[utf8] {inputenc}
\usepackage[french] {babel}

\usepackage{blindtext}
\begin{document}

\blinddocument

\section{Ajout de références}

\label{target}

Ici le texte auquel je vais faire
référence. On peut d'ailleurs trouver aussi
une référence en page~\pageref{ref 2}.

\blinddocument

\section{Fin du document}

\label{ref 2}
La référence a été créée en~\ref{target}

(on peut aussi mentionner la page en disant :

en~\ref{target}, page~\pageref{target}).
\dots

\end {document}

Les étiquettes peuvent étre placées n'importe ou dans
le document. Pour une meilleure lisibilité, je préfere les :
placer en début de section, mais c’est un choix personnel.
Chaque appel a \ref ou \pageref est précédé d’'une es- :
pace insécable (~) afin de ne pas autoriser de retour a la

Si vous souhaitez raffiner un peu l'affichage du texte

permet d’afficher « de la présente page » si la référence
pointée est présente sur la méme page que I'appel ou en-
core « de la page ci-contre » pour la page précédente. Ce

- paquet fournit quatre nouvelles commandes :

* \vref : pour afficher le numéro de section ;
« \vpageref : pour afficher le numéro de page ;

* \vrefrange : pour afficher une référence a une zone
délimitée par deux sections (la commande prend
deux parametres et affiche les numéros de section
et de pages) ;

* \vpagerefrange : idem que la commande précédente,
mais n'affiche que les numéros de page.

Voici un exemple d’utilisation de ces commandes :

\documentclass{article}

\usepackage [utf8] {inputenc}
\usepackage [french] {babel}

\usepackage {blindtext}
\usepackage[french] {varioref}

\begin{document}
\blinddocument

\section{Ajout de références}

\label{target}

Ici le texte auquel je vais faire
reférence. On peut d'ailleurs trouver aussi
une référence en~\vpageref{ref 2}.

Texte~\vpageref{target}.

ligne avant I'affichage du numéro de section ou de la page. :
: \blinddocument
ATTENTION !

\section{Fin du document}

\label{ref 2}

La référence a été créée en~\vref{target}
(on peut aussi mentionner la page en disant :
voir~\vpageref{target}).\\

Zone :~\vrefrange{target}{ref 2}.

L'utilisation des références nécessite une double com-
pilation pour permettre a LaTeX d'enregistrer I'empla-
cement des étiquettes lors de la premiére compilation,
puis de compléter le document avec les numéros de
section ou de page lors de la seconde compilation.

Aprés une seule compilation, vous verrez apparaitre des \dots
7?7 aux emplacements des appels a \ref et \pageref,
car les étiquettes ne sont pas encore connues.

\end{document}
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2. On indique ou se trouve la cible :
{<étiquette_cible>}{<texte>}.

Si vous souhaitez créer des documents contenant des : \hypertarget
hyperliens comme dans une page web, le paquet hyperref
est fait pour vous. Vous pourrez paramétrer simplement
la couleur des liens internes et externes et montrer ainsi a : NOTE
vos lecteurs qu'il s'agit d'un lien cliquable. Voici un petit

exemple d'utilisation et son résultat en figure 7.

Pour avoir des liens qui se ciblent I'un l'autre (on clique sur
le lien, puis on peut cliquer sur un autre lien pour revenir au
point de départ), la structure du code devra étre la suivante :

\documentclass{article}

\usepackage[utf8] {inputenc}
\usepackage[french] {babel}

\usepackage{blindtext}
\usepackage [urlcolor=blue,
linkcolor=red, filecolor=cyan,
colorlinks=true] {hyperref}

\begin{document}
\blinddocument

\section{Ajout de références}

Vous pouvez vous rendre directement
en fin de document en cliquant
\hyperlink{ref 2}{ici}.\\

Pour visiter Connect, c'est sur~:
\url{https://connect.ed-diamond.com/}
que l'on peut écrire également
\href{https://connect.ed-diamond.com/}
{Connect}.\\

Vous pouvez méme créer un lien vers
un fichier : \href{run:./doc.log}{doc.

log}.

\blinddocument
\section{Fin du document}

Cible du \hypertarget{ref 2}{lien}.

\dots

\end{document}

Les couleurs des différents types de liens doivent étre :

définies dans les options lors de I'import du paquet.

Pour créer un lien interne, cela se déroule en deux étapes : :

1. On crée le lien cliquable en indiquant I'étiquette

\hyperlink{<étiquette cible>} Fig. 7 : Apercu de I'affichage de différents types de liens

. (paquet hyperref).

de la cible :
{<texte_du_lien>};

\section{Ajout de références}

Vous pouvez vous rendre directement en fin
de document en cliquant \hyperlink{target}
{\hypertarget{ref 2}{ici}}.\\

\section{Fin du document}
Cible du \hyperlink{ref 2}{\hypertarget
{target}{lien}}.

Pour créer un lien externe vers une page internet et

- afficher I'URL de cette page, il faudra employer la com-
- mande \url a laquelle on passera 'URL en paramétre.
Pour « cacher » I'URL, on utilisera \href qui prend en
. premier paramétre I'URL, suivie en second paramétre du
. texte a afficher. Notez qu'il est possible de créer un lien
vers un fichier en utilisant \href et en donnant pour URL
© run: suivi du chemin vers le fichier. Lorsqu’un utilisateur
© cliquera sur ce lien, le fichier s'ouvrira dans son éditeur
configuré par défaut.

Enfin, sachez que si votre document contient une table

. des matiéres (\tableofcontents), au chargement du pa-
. quet hyperref, celle-ci deviendra automatiquement cli-
quable, permettant ainsi de se déplacer trés simplement
. entre les différentes sections du document.

3 Ajout de références

Vious pouvez vous rendre directement en fin de document en cliguant ici.
Pour visiter Connect, c'est sur : https://connect. ed-diamond. com/ que ['on
peut écrire également Connect.

Vous pouvez meéme ceréer un lien vers un fichier :

4 Titres de niveau 1 (section)

Quest que c'est?. Clest une phrase francais avant le lorem ipsum. Lorem

ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Etiam lobortis facilisis sem.
L BT | T TPy S ORI TN e Micsdanclis | LI sl lssaascarclicd i
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3.2 Références bibliographiques
3.2.1 BibTeX

Inclure des références bibliographiques manuellement :

dans un document n'est pas toujours une partie de plaisir : plus employés, accompagnés des champs obligatoires et

. optionnels.
* en fonction des documents, le format attendu n'est :

pas toujours le méme tant au niveau de la citation que

de la référence elle-méme ;

» si les références sont numérotées par ordre d'apparition,
I'insertion d’une nouvelle référence oubliée provoquera
une renumérotation manuelle de toutes les références sui-
vantes avec tous les risques d'erreurs qui en découlent ; :

+ les références doivent étre ordonnées en fin de docu- :
ment (ordre d’apparition dans le document ou ordre :

alphabétique ou...) ;

* etc.

Heureusement que LaTeX, grdce au programme BibTeX,

peut gérer tout cela pour nous.

NOTE

Il existe une méthode semi-automatisée faisant in-
tervenir une liste spéciale thebibliography, mais
je ne développerai pas son utilisation dans le pré-
sent article, car elle est a réserver aux bibliographies
contenant un maximum de trois ou quatre références,
BibTeX devenant rapidement beaucoup plus efficace
et personnalisable.

Pour utiliser BibTeX, il faut disposer d'un ou plusieurs
fichiers texte (extension .bib) contenant les références :
bibliographiques. Pour chaque entrée, il faut indiquer un

. type (article, livre, etc.) ainsi qu'une liste de champs obli-
. gatoires et éventuellement de champs optionnels.

Le tableau ci-dessous liste quelques-uns des types les

Prenons donc un fichier biblio.bib d'exemple (le pre-
mier champ de chaque entrée est 'identifiant et doit donc
étre unique) :

Rarticle{

LATEX 1,

author = "Colombo, T",

title = "Les bases de LaTeX sous GNU/Linux et
Windows",

journal = "GNU/Linux Magazine France",

year = "2020",

month = "novembre",

volume = "242",

note = "\url{https://connect,ed-diamond,com/
GNU-Linux-Magazine/GLMF-242/Les-bases-de-LaTeX-
sous-GNU-Linux-et-Windows}"

}

Bmisc{
LIPSUM,
title = "Documentation du paquet lipsum",
note = "\url{http://tug.ctan.org/tex-archive/
macros/latex/contrib/lipsum/lipsum.pdf}"
}

@misc{
BINDTEXT,
title = "Documentation du paquet bindtext",
note = "\url{https://mirrors.ircam.fr/pub/
CTAN/macros/latex/contrib/blindtext/blindtext.pdf

Type Cas d’utilisation Champs obligatoires Champs optionnels

@article Article de journal :::'I'-mr, JOLERRE, Title, month, note, number, pages, volume
@book i author, publisher, title, address, edition, month, note, series,

year volume
dGoiitarence Article dans les actes author, booktitle, title, address, editor, month, note, organization,
d'une conférence year publisher, series, volume
@misc Nt author, howpublished, month, note,
title, year
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Les notes, références et glossaires en LaTeX

Une fois la liste des références correctement struc- :

turée, il suffit de les citer dans le document a l'aide de
\cite{<identifiant>}.

NOTE

Il est possible de citer plusieurs références en les sépa-
rant par des virgules : \ref{<identifiant_1>, ...,
<identifiant_n>}.

NOTE

Pour afficher une référence dans la bibliographie
sans la citer dans le texte (il y a quelque chose qui ne
va pas dans votre document !), vous pouvez utiliser
\nocite{<identifiant>} (ou plus simplement corri-
ger votre document pour faire apparaitre la citation !).

Il ne vous reste plus qu’'a choisir un style de présenta- :
tion pour les citations et les références, puis a afficher la :

bibliographie :

\documentclass{article}

\usepackage[utf8] {inputenc}
\usepackage[french] {babel}

\usepackage [urlcolor=blue,
citecolor=blue, colorlinks=true]
{hyperref}

\begin{document}

Comme vu dans \cite{LATEX 1}, il est
possible d'utiliser des paquets
\cite{LIPSUM, BINDTEXT} pour étendre
les fonctionnalités de \LaTeX.

\bibliographystyle{plain}
\bibliography{biblio}

\end{document}

Ici, du fait du chargement d’hyperref, les références :
seront cliquables et on leur affecte donc une couleur spé- :

cifique (citecolor=blue).

Le style d'affichage choisi fait partie de I'un des quatre

styles fournis par défaut :

- plain : entrées triées alphabétiquement et étiquetées :

par des numéros entre crochets (voir figure 8) ;

* unsrt : entrées triées par ordre d'apparition dans le do-
cument et étiquetées par des numéros entre crochets ;

- alpha : entrées triées alphabétiquement et étiquetées
par le nom de l'auteur et I'année de parution de la ré-
férence entre crochets

« abbrv : comme plain, mais avec pour étiquettes les
noms, noms de mois et noms de journaux abrégés
entre crochets.

Comme vu dans [3], il est possible d’utiliser des paquets [2, 1] pour étendr
les fonctionnalités de INTEXL
Références

1| Documentation du paguet bindtext. https://mirrors.ircam.fr/pub/
CTAN/macros/latex/contrib/blindtext/blindtext. pdf.

2] Documentation du paquet lipsum. http://tug.ctan.org/tex-archive/
macros/latex/contrib/lipsum/1ipsum.pdf.

3 T Colombo, Les bases de latex sous gouflionx et windows
GNU/Linwe  Mogazing France, 242, novembre 2020 https:

//connect . ed-diamond . com/GNU-Linux-Magazine/GLMF-242/
Les-bases-de-LaTeX-sous-GNU-Linux-et-Windows.

Fig. 8 : Exemple de bibliographie avec le style plain.

Le simple fait de changer le style modifiera compléte-
ment I'affichage, comme vous pouvez le voir en figure 9
ol \bibliographystyle{plain} a été remplacé par
\bibliographystyle{alpha}.

Comme vu dans [Cal20), il est il wsihle d utihser des rcquets ILIP, BIN LT
etendre les fonctionnalités de EFTEX.

Références

BIN| Documentation du paguet bindtext. https: //mirrors.ircam. fr/pub/
CTAN/macroe/latex/contrib/blindtext/blindtext.pdf

Col20] T Colombo. Les bases de latex sous gnuflinnx et windows
GNU/Linua Franee, 242, https:
//connect.ed-diamond. com/GNU-Linux-Magazine/CLMF-242/
Les-bases—de-LaTeXl-sous-GNU-Linux-et-Windows.

Magazins novernbre 2020,

LIP Documentation  du  paguet http://tug.ctan.org/
tex-archive/macros/latex/contrib/lipsum/lipsum.pdf

lipsu.

Fig. 9 : Exemple de bibliographie avec le style alpha.

NOTE

Si vous utilisez Visual Studio Code et I'extension LaTex
Workshop [1], il vous suffira de sauvegarder votre do-
cument LaTeX pour générer la bibliographie. Sinon,
vous devrez procéder a plusieurs compilations :

$ pdflatex doc
$ bibtex doc

$ pdflatex doc
$ pdflatex doc

www.ed-diamond.com
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LATEX

Tous les journaux scientifiques proposent des fichiers :
de style LaTeX pour que les auteurs puissent fournir leurs

articles en respectant le format attendu (https://template- :

selector.ieee.org/secure/templateSelector/publicationType
pour IEEE, etc.). Les fichiers de style sont des fichiers d’ex-

tension .bst et il suffit de les placer dans le répertoire du :
document pour les utiliser. Par exemple, en téléchargeant :
IEEEtranS.bst et en le placant dans le répertoire de notre :

document de test, il suffit de faire pour I'utiliser :

\bibliographystyle{IEEEtranS}

NOTE

Les fichiers de style .bst ont recours a une syntaxe
particuliére et expliquer comment créer un fichier de
style personnalisé serait trop long pour cet article. Nous
aborderons peut-étre cela dans un autre article...

3. Lancez zotero :

— en ligne de commande pour GNU/Linux :

8  $ cd opt/Zotero-5.0.96 linux-x86 64
: $ zotero

— en cliquant dans le menu pour Windows.

Au premier démarrage, Zotero vous propose automa-

tiguement l'installation du connecteur pour Chrome (si
. vous utilisez ce dernier). Votre navigateur ouvrira la page

https://www.zotero.org/slart et vous n‘aurez qu'a cliquer

sur Install, puis Ajouter a Chrome.

Pour récupérer les données du fichier biblio.bib créé

. précédemment, il suffit de cliquer dans I'application Zotero sur
. Fichier > Importer... et de sélectionner le fichier biblio.bib.

La figure 10 montre les données de biblio.bib dans

. I'interface graphique de Zotero. Pour les modifier ou ajou-
- ter des données, tout peut désormais passer par le mode

rences bibliographiques dans des fichiers texte peut sembler

étre une pratique d'un autre age... et c'est pour cela qu'il : {oyrnir 2

existe des logiciels de gestion de données bibliographiques ! :

3.2.2 Zotero

Vous concevrez que I'on peut difficilement faire plus graphique, ce qui est beaucoup plus simple et convivial

us : g s |
souple comme systéeme ! Par contre, la gestion des réfé- : quezdiutiliser wn-fichier texte: |

Mais... LaTeX attend un fichier .bib ! Comment le lui

Cliquez sur Fichier > Exporter la bibliothéque... et Sé-

.~ lectionnez le format BibTeX (figure 11) : le tour est joué !

Zotero [4] est un logiciel de gestion de données biblio-

- 4. LES GLOSSAIRES... ET PLUS !

de récolter automatiquement les références des articles que
I'on consulte dans notre navigateur (pour peu que le site :

graphiques auquel on peut adjoindre un connecteur afin

comme il peut pour retrouver les données).

Le principe d'un glossaire est de définir des termes spé-

en question soit compatible, sinon Zotero essaye de faire cifiques qui peuvent perturber le lecteur. Il est également

. possible de définir les acronymes d'un document.

Je passerai rapidement sur la partie installation, puisque _
- contient des définitions et I'index qui lui recense seulement

. les pages o1 les termes apparaissent. Dans cette section,

tout est détaillé dans [4] :

1. On télécharge la derniére version sur https://www. - nous aborderons les trois cas énoncés : index, définition

zolero.org/download/ ;
2. On installe le programme :

— Sous GNU/Linux :

$ tar -xvjf Zotero-5.0.96 linux-x86 64.tar.bz2 -C /opt

— Sous Windows :

On lance Zotero-5.0.96_setup.exe et on suit
les instructions du mode graphique.

Attention, il ne faut pas confondre le glossaire qui

- d’acronymes et glossaire.

§4JIndex

Construire un index n'est pas trés compliqué : il suf-

fit d'utiliser le paquet makeidx et d'indiquer les termes
. a ajouter dans I'index a l'aide de la commande \index.

La syntaxe employée pour passer le parameétre attendu a
\index est un peu particuliére :
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LZotero

o @B~ @~ A& wv Fv
= Ma bibliothégue Titre
Mes publications

+ Doublons
MNon Classes
@ Corbeille

Aucun margueur a allicher

"
a2

w N

Createur * B | Info Notes Marqueurs Connexe

b @ Documentation du paguet bindtext
* @ Documentation du paquet lipsum

B Les bases de LaTeX sous GNU/Linux et Windows  Colombo

Type de document Article de revue
Titre Les bases de LaTeX sous GNU/Linux et Windows
= Auteur C....T
Résumé
Publication GNU/Linux Magazine France
Volume 242
Numéro
Pages
Date novembre 2020
Collection
Titre de la coll.
Texte de la coll.
Abrév. de revue
Langue
blel
ISSN
[itre abrege
URL
Consulté le
Archive
Loc. dans l'archive

Fig. 10 : Données bibliographiques dans Zotero.

Exporter...

Format: | BibTeX v

Options du convertisseur
Exporter les notes

| Exporter les fichiers

Utiliser les abreviations de revue

Encodage des caracteres:
Unicode (UTF-8) w

Cancel oK

Fig. 11 : Export de données depuis
Zotero au format BibleX.

* \index{<mot>} : référence <mot>
dans I'index sous la forme mot, x
ou x est un numéro de page dans
laquelle apparait mot ;

* \index{<mot>@<affiche>} : ré-
férence de <affiche>dans l'index
en utilisant <mot> pour effectuer
le tri alphabétique déterminant
I'ordre des mots dans I'index.
Ceci est dii au fait que LaTeX ne
sait pas ordonner les caracteres
accentués correctement et per-
met donc de compenser cette
lacune :

* \index{<mot>!<groupe>} : référence <mot> dans I'index comme sous
élément de <groupe>. Ceci permet de grouper des définitions sous une
méme entrée principale ;

* \index{<mot>|<cmd>} : référence <mot> dans l'index en suivant les ins-
tructions de formatage <cmd>. Ces instructions peuvent étre :

— see{<autre_mot>} qui provoquera l'affichage de voir <autre_mot>
au lieu du numéro de page ;

— textbf ou textit pour afficher le numéro de page en gras ou en
italique ;

— ( et ) respectivement pour démarrer un plage de pages et pour la
terminer.

. ATTENTION !

N'ajoutez jamais d'espace avant ou apres les caractéres @, ! et | sous peine
de ne pas obtenir le résultat attendu...

Voici un exemple utilisant cette syntaxe :

\documentclass{article}

\usepackage[utf8] {inputenc}
\usepackage[£french] {babel}

\usepackage{blindtext}
\usepackage{makeidx}
\makeindex

www.ed-diamond.com
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\begin{document} ; Index
\blinddocument 5 ﬁww3 ”
I elephant, .
\section{Ajout de liens} e
Voici un texte permettant d'ajouter des entrées dans :
1’ inde;:\index{index} . glossaire, 3-6
Nous verrons ainsi plusieurs exemples de syntaxe : index. 3
\index{index!syntaxe}. § ki
Pour ce qui est du glossaire\index{glossaire| (}, nous
verrons cela plus tard. :
Et enfin un test sur les mots en "e"~: : Fig. 12 : Exemple d'index.
\begin{itemize} :
\item éléphant\index{elephant@éléphant}~; :
\item énergie\index{energie@énergie}~; g Index
\item eau\index{eau|textbf}~; :
\item elle\index{elle}~; g eau, 3
\end{itemize} : ahe, o
: energie, J
\blinddocument glossaire, 3-6
\section{Fin du document} : index, 3 .
Toujours pas de glossaire\index{glossaire|)}~! § syntaxe, 3
\printindex Fig. 13 : Index mal formé a cause
: d'une entrée accentuée non gérée
\end{document} . avec @.

Nous obtenons le résultat de la figure 12. Notez qu’en remplagant
\index{elephant@éléphant} par \index{éléphant}, l'ordre alphabétique
ne sera plus respecté (figure 13).

* \acrlong{<identifiant>} :
affiche la définition de I'acronyme ;

« \acrshort{<identifiant>} :
affiche l'acronyme ;

4.2 Acronymes
» \acrfull{<identifiant>} : affiche

Les acronymes sont gérés par le paquet glossaries, le méme qui sera em- : B ; ..
y 8 P paquet & 4 : la définition de I'acronyme suivie

lové pour les glossaires, mais auguel on passe en option le terme acronym : .
POYE D & ' 9 P P il de l'acronyme entre parentheéses.

\usepackage [acronym] {glossaries}
Voyons cela dans un exemple :

\makeglossaries \documentclass{article}
Les acronymes doivent étre définis en début de document en indiquant un \usepackage [ut£8]
identifiant, I'acronyme et sa signification. Prenons I'exemple de GLMF pour : {inputenc]}
GNU/Linux Magazine France. Il faudra définir : \usepackage [french]
' {babel}

. \newacronym{glmf} {GLMF} {GNU/Linux Magazine France}

\usepackage{blindtext}
\usepackage [acronym]
{glossaries}
\makeglossaries

glmf est I'identifiant, GLMF est 'acronyme et ensuite il s'agit de la définition.

Nous disposons ensuite de trois commandes pour afficher un acronyme dans
un texte tout en le référencant dans la table finale des acronymes : :
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\newacronym{glmf} {GLMF} {GNU/Linux
Magazine France}
\newacronym{lp}{LP}{Linux Pratique}
\newacronym{hk} {HK} {Hackable}

\begin{document}
\blinddocument
\section{Ajout d'acronymes}
Ceci est \acrshort{glmf} mais il existe
aussi \acrlong{lp} et \acrfull{hk}.
\blinddocument

\dots

\clearpage
\printglossary[type=\acronymtype]

\end{document}

Au niveau de I'apparition des acronymes, cela donnera :
le résultat de la figure 14 et la table des acronymes est vi- :
sible en figure 15. Pour obtenir cette table sans I'extension :

LaTeX Workshop de Visual Studio Code, il faut lancer :

$ pdflatex doc
$ makeglossaries doc

$ pdflatex doc
$ pdflatex doc

3 Ajout d’acronymes

(eci est GLME mais il existe anssi Linmx Pratique et Hackable (HK)

4 Titres de niveau 1 (section)

Ou'est aue c'est?. Clest une phrase francais avant le lorem ipsum. Lore

Fig. 14 : Différents types d'affichage des acronymes.

Acronymes
GLMF GNU/Linux Magazine France. 3
HK Hackable. 3

LP Linux Pratique. 3

Fig. 15 : Table des acronymes.

Et avec LaTeX Workshop... ca ne fonctionne pas tout

seul ! Il va y avoir un peu de travail a faire au niveau du
. fichier settings.json. Editez le fichier utilisateur en ap-
. puyant sur <Ctrl> + <Shift> + <P> et en tapant open

settings, puis en choisissant Open Settings (JSON). Ajou-

: tez les lignes suivantes :

{
// LATEX WORKSHOP
// Recipes
"latex-workshop.latex.recipes": |
{
"name": "Compile with glossaries",
"tools": [
"pdflatex",
"makeglossaries",
"pdflatex",
"Pdflatex LLJ
]
by
{
"name": "pdflatex",
"tools": [
"pdflatex",
]
} r
1,
// Tools
"latex-workshop.latex.tools": [
{
"IIEIIIE" . "P-dflat'&x" .
"command": "pdflatex",
"args": [
"-synctex=1",
"-interaction=nonstopmode",
"-file-line-error",
L] %DOC%H
]
} r
{
"name": "makeglossaries",
"command": "makeglossaries",
"E.I'gﬁ" . [
"$DOCFILE%"
]
}
1,
}

www.ed-diamond.com
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Nous avons créé ici une nouvelle : |(EEEIEEEENEEEEETNET
« recette » (recipes) pour I'extension - W doc.tex
LaTeX Workshop (lLatex-workshop). : T |
Cette nouvelle recette se nomme
Compile with glossaries et va exé-
cuter les « outils » (tools) pdflatex :
et makeglossaries dont on retrouve : NEvigecs, e
la définition dans les lignes suivantes. 3 S \blinddocument
Nous utilisons ici deux variables %D0C% : D
et %DOCFILES%. Les variables utilisables :
dans la section tools sont les suivantes : sTRUCTURE

Seo R \printglossary[type=\acronymtype]

\begin{document}

\blinddocument

n{Ajout d'acronymes}

\acrshort{glmf} mais il existe aussi

* %D0C% : le chemin absolu du fi-
chier LaTeX sans I'extension .tex ;

» %DOCFILE% : le nom du fichier :
LaTeX sans l'extension .tex : . Fig. 16 : Recette « Compile with glossaries » ajoutée a I'extension LaTeX
- Workshop de Visual Studio Code.
* %DIR% : le chemin absolu vers :

le répertoire contenant le fichier : . . o
LaTeX -  La commande \loadglsentries prend en paramétre le nom d’un fichier

LaTeX contenant des définitions. On peut ainsi imaginer un fichier diamond.
* %TMPDIR% : le nom du répertoire : tex contenant

temporaire ;

8 \newacronym{glmf} {GLMF} {GNU/Linux Magazine France}
* %0UTDIR% : le nom du répertoire :

de sortie (configuré dans latex- : \newacronym{lp}{LP}{Linux Pratique}
workshop.latex.outDir). :

\newacronym{hk} {HK} {Hackable}

Rechargez la fenétre pour activer
les modifications (<Ctrl> + <Shift> + :  Lutilisation de ces définitions dans le fichier doc.tex se fera alors par :

<P>, puis tapez Reload Window). La :
nouvelle recette apparaitra dans le
menu TeX (figure 16) et vous n'aurez :
plus qu’a l'utiliser. :

\documentclass{article}

: \usepackage [acronym] {glossaries}
NOTE : \makeglossaries
Pour un affichage de la table des acronymes = :

dans la table des matiéres, ajoutez l'option \loadglsentries{diamond}

toc au paquet : \begin{document}
\usepackage [acronym, toc] 5 \blinddocument
{glossaries} ?

\section{Ajout d'acronymes}
Ceci est \acrshort{glmf} mais il existe aussi

Avant d'en finir avec les acronymes, : \acrlong{lp} et \acrfull{hk}.

on peut se demander s'il ne serait pas
possible de définir un fichier contenant :
une liste d'acronymes et de le char-
ger au besoin. Cela permettrait d’évi- : \printglossary[type=\acronymtype]
ter d’avoir a redéfinir inutilement des
acronymes tres utilisés. :

\end {document}
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NOTE

On peut bien entendu imaginer de multiples fichiers,
de maniére a classer les différentes acronymes.

Infogérance ~ Développement  Formation  Maintenance

4.3 Glossaires Securlsez vos don nees

Aprés avoir vu comment gérer les acronymes, 'ajout de

termes et I'impression d'un glossaire sont trés semblables. avecC NOS O FFreS d ' he be rgeme nt
Il n'y a que deux différences : : at de sauvega rde‘

+ la définition des termes se fait par \newglossaryentry
en indiquant :

— ['identifiant ;

— le nom a définir ;
> la définition. Q

» |'utilisation d'un terme a référencer dans le glossaire

se fait a l'aide de I'une des commandes suivantes : Bé [‘]éﬁciez d ' un hébe rgement de
—> \gls : affiche le terme en minuscules ; proximité spécialisé Linux
— \GLs : affiche le terme en minuscules avec la pre-
miére lettre en majuscule ; Pour répondre a vos contraintes de
— \glspl et \GLlspl : affichage au pluriel (avec un localisation géographique et de

« s » a la fin) correspondant a \gls et \Gls. sensibilité d'acceés a vos données.

Voyons un exemple d'application :

\documentclass{article}
\usepackage [ut£f8] {inputenc} @

\usepackage[french] {babel}

\usepackage {blindtext) Sauvegardez vos données
e on s glonmarins] selon vos besoins

\makeglossaries
Notre eéquipe adapte les méthodes de
sauvegarde selon vos criteres.

\loadglsentries{diamond}

\newglossaryentry{linux}
{

name=linux,

description={Systéme d'exploitation
Open Source}

} o
\newglossaryentry{latex} Le mode de refroidissement de notre

{ AT NEATE; salle d’hébergement (Free Cooling).
description={Systeme de composition
de documents}

} LI . '
~ Pour plus d'informations, contactez-nous.

@ Leplusécologique

www.ed-diamond.com www.dbmtechnologies.com
contact@dbmtechnologies.com +33 (0)4 72 83 52 28
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\begin{document}

\blinddocument

\section{Ajout d'acronymes}

Ceci est \acrshort{glmf} mais il existe aussi
\acrlong{lp} et \acrfull{hk}.

\section {Ajout d'entrées pour le glossaire}
\Gls{linux} permet de faire tourner \gls{latex}.

\blinddocument

\dots

\clearpage
\printglossary[type=\acronymtype]
\clearpage

\printglossary

\end{document}

Les définitions de termes pourraient étre regroupées

dans un fichier externe comme nous l'avons fait précé- :

: NOTE

Vous avez pu voir comment gérer l'affichage des acro-
nymes et du glossaire de maniére distincte :

\printglossary[type=\acronymtype]
% Acronymes

\printglossary % Glossaire

Il est possible de tout afficher avec une seule commande :

I \printglossaries

CONCLUSION

Ainsi s'acheve ce nouvel article sur LaTeX. Petit a petit,
" nous découvrons comment réaliser des documents de plus
- en plus sophistiqués et précis. Il nous reste encore beau-
. coup de choses a apprendre avant de nous lancer dans la
création de nos propres outils ! Mais d'ici la, vous devriez
- déja étre capable d'écrire un livre avec références biblio-
- graphiques et glossaire ! ) W

demment pour les acronymes. Le code précédent va per- :

mettre d’afficher les termes dans le texte (figure 17) et de
les référencer dans le glossaire (figure 18).

La compilation se fait de la méme maniére que pour :

les acronymes.

3 Ajout d’acronymes

Ceci est GLMF mais il existe anssi Linux Pratique et Hackable (HK ).

4 Ajout d’entrées pour le glossaire

Linux permet de faire tourner ETEX.

5 Titres de niveau 1 (section)

Qu'est que e'est?. Cest une phrase frangais avant le lorem ipsum. Lorem

an el etk aswedb cesscsabebassee Dianstecianee 0o Do ioaes loboadis Fornilini- ~nens

Fig. 17 : Affichage de termes référencés dans le glossaire.

Glossaire

INTEX Systéme de composition de documents. 3

linux Systéme d'exploitation Open Source. 3

Fig. 18 : Affichage du glossaire.
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ANALYSONS ET TROUVONS LES
SOLUTIONS TECHNIQUES A NOS
PROBLEMATIQUES DE

._..- L ._ ; ._I_: -1 ! b E -: g .-- ! I:.‘ Q )!-1- , I

MICHAEL BERTOCCHI
[Ingénieur développement- EPEXSPOT, créateur du mkframework (framework PHP)|

MOTS-CLES : GDSCRIPT, GODOT, SYNTAXE

ans l'article précédent [1],
nous avons pu créer le
village, des habitations,
: le joueur et nous avons
: vu comment le faire se déplacer a
. I'écran, le faire entrer/sortir d’'une
habitation.

. Le probléme rencontré précédem-
. ment était le suivant : quand on entre
© puis on sort d’'une habitation, on at-
territ toujours au méme endroit dans
. le village, peu importe I'habitation
- dans laquelle on était entré.

Nous allons voir dans cet article
comment résoudre cette incohérence
: et nous verrons également comment
. gérer un solde de gems (pierres pré-
Dans cette série d’articles, nous allons découvrir comment : cieuses) et notre inventaire, puis com-
créer un jeu aussi complexe qu’un jeu d’aventure avec ; Ment gérer une boutique avec affi-

1 ’ D 2 . chage dynamique d'objets achetables.
e moteur de jeu Godot. Dans cette partie, nous verrons : g . fin nous verrons comment créer

de nouveaux points techniques a résoudre. © un controleur de jeu tactile.
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NOTE 8 Dans projet settings > onglet autoload, cliquez sur le bouton « répertoire »
. pour sélectionner le fichier a charger, sélectionnez notre fichier common/

Le code présenté ici a été déve- T
singletons/globalPlayer.gd, puis validez avec le bouton add.

loppé sous Linux Mint.
Le code source de ce projet Vous voyez dans le tableau du bas une ligne avec notre fichier : il sera donc

est également disponible sur instancié en permanence (notez la premiere colonne qui indique le nom sous
GitHub (branche partie2) - - lequel vous pourrez accéder a votre fichier, ici GLobalPlayer).

hitps://github.com/imikado/

; _ Editons-le pour ajouter le code permettant de charger/stocker notre position.
articleLMGodotLittleAdventure.

Fichier common/singletons/globalPlayer.qgd :

extends Node

1_ S|NGLETON OU var position=null

COMMENT GERER [ fome secv0:

DES DONNEES pass # Replace with function body.
i func savePosition(newPosition ):

TRANSVERSALES [l position=neweosition_ 3

1.1 Gérer la position B func loadrosition():

: var savedPosition=position
de notre Joueur resetPosition()

Dans notre village, nous allons : return savedPosition

avoir plusieurs habitations, notam-

; ; . func resetPosition():
ment la maison du joueur et la bou- : 0

_ A : position=null
tique. Nous souhaiterions, en sor- :
tant de chacune d'entre elles, que le - func shouldLoadPosition () :
joueur apparaisse en face de la porte ! if (position!=null):
en question. Pour cela, nous allons uti- return true
liser une fonctionnalité de Godot : les else:

return false

singletons (chargement automatique),

I'idée étant qu'a chaque chargement s 3 2 ol = 4
g : s , Ici, rien de bien compliqué : une méthode pour sauvegarder, une pour véri-
de scéne, nos variables initiées dans

- fier si on a une position sauvegardée, et une méthode pour récupérer la posi-

la scéne précédente aient toujours le : . : .
" - tion pour la supprimer ensuite.
meme statut. :

Maintenant que nous avons un moyen de stocker et de restituer la position

Nous-allonscommeniser par crser - du joueur, nous allons l'ajouter dans notre projet. Editez d’abord le code du

un tichjer qui sera.charge;en perma : village dans le fichier screens/tree-village.gd :

nence : toutes les variables que vous :

y stockerez perdureront pendant toute extends Node2D
la partie. :
func getPlayer():
Créez les répertoires common/ return $¥Sort/player
singletons, puis effectuez un clic :
droit sur new script, laissez les para- ° func _ready():

if (GlobalPlayer.shouldlLoadPosition()) :

meétres par défaut et saisissez comme - o
- getPlayer () .position=GlobalPlayer.loadPosition()

nom globalPlayer.gd.
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func _on shop playerEntered(): +lci, on peut ajouter des gems, veérifier si on peut dépen-
var PositionToSave=getPlayer ().position . ser une somme, la dépenser et récupérer le solde. Toutes
PositionToSave.y+=10 . ces méthodes seront bien pratiques lors de I'entrée du
GlobalPlayer.savePosition (PositionToSave) . joueur dans un magasin.
get tree() .change scene("res://screens/tree- | :

village/shop.tscn") - Mais avant cela, nous allons les afficher a I'écran pour

. o ~: que le joueur puisse voir en permanence son solde.
Au moment d'entrer dans I'habitation, on sauve la position :

du joueur avec un décalage vertical de 10 pour éviter en reve- :

nant de réactiver la collision (et ainsi de boucler en continu). 1.3 Gerer les Ob] ets et

T :
Ensuite, on indique qu'au chargement de la scéne, siona : I'inventaire

une position sauvegardée, il faut forcer la position du joueur. :  Avant de parler de stockage et d’achat, nous devons

; : y , oo . d'abord créer ces différents objets.
J'ai pour habitude de créer des méthodes d'accés a cer- )

tains éléments UtiliSéS, permettant ainsi de les dép]acer Nous allons commencer par créer une classe QUI per-
dans l'arborescence plus tard, en ayant juste a mettre 8 : mettra de définir un objet. Dans common/, créez un réper-
jour ces methodes d'acces. . toire class et ajoutez-y un script item_class.gd avec en

. parent non pas Node, mais Resource. Editez ensuite ce

” . fichier common/class/item_ class.gd :

1.2 Gérer les « gems » | =
Les gems, que l'on peut traduire par pierres précieuses, :

seront ici comme dans beaucoup d'autres jeux notre mon- :

naie d'échange. Notre héros devra s'en procurer pour ache- :

ter dES DbjEtS et dES dalrmes a d'autres PErsonnages. enum TYPE {mr MAGICPOTION }

extends Resource

class name item class

Nous aurons donc besoin de les stocker, connaitre leur :

. , var name
solde, en ajouter, et en dépenser.

var description

Nous allons modifier notre script créé précédemment : var image

common/singletons/globalPlayer.gd : var type
var actionList

func _init(name_,description_ ,image_,

Yax [ene=0 type ,actionList =[]):
self.name=name_
_ self.description=description
#--gems ; self.image=image
func putGems(value ): : self. tvpe=tvpe
gems+=value : YpeHyBe_

self.actionlList _=actionList_

func spendGems (value ):

if (value <gems) : : Vous noterez que je n'ai volontairement pas mis de pro-
gems+=value_ . priété de prix, car celle-ci est une spécificité d'une boutique.
. On pourrait imaginer gue certains personnages puissent

func getGemsBalance(): B e ; ; 4 -
return gems . offrir des objets, par exemple aprés que notre héros ait

- accompli une mission.
func canSpendGems (price ): :
if (price_<=gems) : © Ajoutons maintenant le code pour stocker ces objets
return true - dans l'inventaire de notre joueur, puis nous verrons la par-

return fal Lt ' '
etu alse - tie vente dans la suite de l'article.
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Dans le fichier common/singletons/
GlobalPlayer.qgd :

var itemsList=[]

func addItem(item:item_
class):
itemsList.append (item)

func getItemsList():
return itemsList

common/class/shopItem_class.gd:

extends Resource
class name shopltem class

var item : item class
var price

func _init(item ,price ):
self.item=item
self.price=price_

On aurait pu faire autrement en créant
une classe shopItem_class qui hérite
d'item_class, mais I'avantage avec cette :
sorte « d'enveloppe », c'est de simplifier
la suite, a savoir I'ajout de ce simple ob- :
jet dans l'inventaire du joueur, sans avoir

a recréer a partir de shopItem class
un autre objet item_class.

2. GENERATION
D'INTERFACE
DYNAMIQUE

2.1 Listons des objets
dans une boutique

parmi une liste d'objets disponibles.

. Nous pourrions créer un écran et créer a la main chaque élément a la vente
avec ses propriétés, plus les boutons d'actions d'achat... ce qui serait chrono-
. phage. Nous préférerons ici gérer l'affichage ainsi que le bouton d'achat dyna-
. miquement avec la puissance de Godot.

Créez un répertoire ui dans common, puis créez une nouvelle scéne avec

. une racine canvaslayer et enregistrez-la dans common/ui/shopList.tscn.

Commencons par ajouter les éléments pour mettre en forme notre interface

. de sélection des produits dans la boutique. Je ne vais pas détailler de maniére
. manuscrite chaque bouton a ajouter... que vous pourriez faire différemment

. selon vos gofits. Je vais plutét détailler la partie qui nous intéresse : la concep-
Nous pouvons ajouter égalementune : tjon dynamique d'interface.
classe pour les produits a vendre qui sera :
juste une enveloppe ajoutant le prix a ces

objets, ce qui donnerait dans le fichier : chaque boutique de proposer au joueur une sélection d’'objets a acheter avec

. un prix défini.

En effet, I'idée est d'avoir un asset qui nous permettra facilement dans

Une fois l'interface créée, il nous faut deux choses importantes :

* un script sur le nceud racine qui permettra a I'extérieur, par exemple dans
la scéne de la boutique, de remplir la liste des objets a vendre ;

* un objet paramétrable qui sera dupliqué en boucle pour afficher les dif-
férents articles.

Pour rappel, I'ensemble du code de cet article est disponible sur le dép6t

. GitHub pour mieux voir en détail le code associé, notamment a cette partie.

Linterface terminée c6té Godot ressemble a la figure 1.

0N

.

& 5

P

I=§

o]

Fig. 1 : Scéne de liste d'objets (pour les boutiques) c6té Godot,

Dans un conteneur de type GridContainer, créons un simple bouton avec

.~ en enfant un TextureRect qui affichera I'icone de l'objet et enfin, ajoutez un

- script sur ce bouton qui permettra d'initialiser plus facilement 'objet complet.
Lorsque nous entrons dans une :

boutique, nous devons sélectionner :

Puis dans le script de cette scéne, nous allons avoir ces parties intéressantes

: (fichier common/ui/shoplList.gd) :

www.ed-diamond.com
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extends CanvasLayer

signal closePopup
signal buyItem(item )

var shopItemList=[]
var itemSelected=null

var itemClass=preload("res://common/class/
item class.gd")

var shopItemClass=preload("res://common/class/
shopItem class.gd")

pour les lister.

func _ready():
getWindow () .visible=false
getSideInfo () .visible=false

On cache au démarrage la fenétre qui sera par défaut :
invisible dans la scéne, jusqu'a ce que le scénario exige :

son affichage.

func show():

getWindow () .visible=true

var exampleItem=getGrid().get node("item")
var patternltem=exampleItem.duplicate()
exampleItem.queue free()

for shopItem in shopItemList:
var newltem=patternItem.duplicate()
newItem.setImage (shopItem.item.getTexture())
newItem.connect ("button_down",6self," on_
pressed selected", [shopItem])

getGrid() .add child(newItem)

show() est une fonction pour charger de I'extérieur :
- ¢i, si le joueur peut I'acheter, on active ou non le bouton

d’achat, bouton d’'achat que I'on connecte lui aussi a une
. méthode pour acheter I'objet.

cette liste d'objet.

NOTE

Pour rappel, pensez a rendre générique ce genre de
scéne, plutét que de multiplier a chaque boutique le
méme code.

Pour simplifier le processus, j'ai d'abord créé un seul :

objet dans cette grille avec une image pour deux raisons : :
- on lui ajoute I'objet dans son inventaire et on émet le si-

* yoir le rendu attendu ;

« simplifier la partie dynamique par la suite.

Pour faire une partie dynamique, nous avons deux

possibilités :

1. Soit créer tout dans le code : chaque élément, chaque
paramétrage...

2. Soit créer graphiquement I'élément, puis dans le code
le récupérer, pour servir de motif a répliquer.

C’est la deuxiéme solution que j'ai choisie ici : on com-

mence donc par stocker l'objet exemple dans une variable,
- qui est utilisée juste apreés dans la boucle sur le tableau
d’'objets.

On charge nos deux classes d’objets, ainsi qu'un tableau

On définit en boucle I'image de I'icOne, et on connecte

© le bouton a une méthode de sélection a laquelle on passe
. l'objet.

func _on pressed selected(shopItem ):
getSideInfo() .visible=true
getSideInfo() .get node("title").
text=shopItem .item.name
getSideInfo() .get node("description").
text=shopItem .item.description
getSidelInfo() .get node ("HBoxContainer/
price") .text=str(shopItem .price)

var buyButton=getBuyButton ()
buyButton.connect ("button _down",self,"
on_pressed buy", [shopItem ])

if GlobalPlayer.canSpendGems (shopItem .
price):

buyButton.disabled=false

else:

buyButton.disabled=true

L'objet sélectionné, on affiche dans la partie de droite
son titre, sa description et son prix. En fonction de celui-

func _on_pressed buy(shopItem ):
GlobalPlayer.spendGems (shopItem .price)
GlobalPlayer.addItem(shopItem .item)
emit signal ("buyItem",shopItem .item)

Sur cette méthode, on débite les « gems » coté joueur,

. gnal, par exemple si on veut ajouter un dialogue du ven-
- deur pour lui confirmer son achat.
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Pour tester cette scéne, vous pouvez ajouter le code suivant
dans la méthode de démarrage et lancer le rendu, vous aurezle
rendu de la figure 2 (pensez a supprimer ce code avant la suite).

func _ready():

setShopItemList ([

shopItemClass.new(itemClass.new("Epée
en bois","Une simple épée en bois de
hétre", "common/items/weapons/wood-sword.
png" ,itemClass.TYPE.WEAPON) ,10),

shopItemClass.new(itemClass.new("Potion
de sante","Une potion de santé qui
donne 10 points de vie.","common/items/
magicpotion/magic-potion.png",itemClass.
TYPE . MAGICPOTION) ,50),

1)
show ()

EPEE EN BOIS
Uné simpLe Epee en bois
de hekre

10

L dcheter

Fig. 2 : Le rendu de l'interface de saisie d'un objet dans une
boutique.

2.2 Gestion de dialogues

Dans notre jeu d’aventure, nous allons communiquer
avec certains personnages, pour éviter de réinventer la :
roue a chaque scéne, nous allons de nouveau créer un asset :

réutilisable autant que nécessaire.

et enregistrez-la dans common/ui/simpleDialog.tscn.

Ici encore, je ne vais pas détailler étape par étape la créa- :

tion de chaque nceud, je vais plutdt résumer la construc- : mettre dans chaque scéne de définir le dialogue en ajou-
: tant via un objet quel personnage parle, ainsi qu'un tableau

. contenant ses lignes de texte.

tion et insister sur les éléments intéressants.

Dans les grandes lignes, nous allons :
« afficher un objet texte pour le dialogue ;

« afficher un autre objet pour le nom du personnage
prenant la parole ;

+ nous afficherons le texte parlé caractére par caractere ;

* nous afficherons a chaque fin de phrase un bouton
pour la suite ;

+ en fin de dialogue, nous enverrons un signal pour in-
diquer a la scéne la fin du dialogue.

Sur notre premier nceud, nous ajoutons un script

common/ui/simpleDialog.gd que nous allons détailler :

extends CanvasLayer
signal discussionFinished

var multiDialogList=[]
var currentDiscussionPage=0
var currentDiscussionLine=0

func addDiscussion(talker ,discussionlist ):
multiDialogList.append ({"talker":talker ,
"discussionLineList":discussionList })

func start():

getDiscussion() .
text=getCurrentDiscussionlLine ()
getWindow() .visible=true
$Timer.start()

func end() :
getWindow() .visible=false
$Timer.stop()

func _ready():
resetCharacterVisible ()

getTalker() .text=getCurrentDiscussionTalker ()

Nous avons ici un signal de fin de discussion qui per-

© mettra a la scéne d'indiquer quoi faire aprés, notamment

Créez une scéne avec comme racine un canvasLayer : fermer la fenétre de discussion, mais nous verrons que I'on

- peut enchainer sur un autre scénario.

Vous voyez également une méthode qui va nous per-

Enfin, on démarre un chronométre qui permettra l'af-

fichage de chaque caractére petit a petit pour donner une
. animation de dialogue (et on rend visible la fenétre de
. dialogue).
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func displayNextCharacter():
getDiscussion() .set visible
characters (getDiscussion() .get visible
characters()+1)
if (getDiscussion() .get total character count() >
getDiscussion() .get visible characters() ):
getNextButton () .visible=false
else:
getNextButton () .visible=true

func on Timer timeout():
displayNextCharacter ()

func _on Button pressed():
next()

Réguliérement, on affiche un caractére de plus du dia-
logue et si la ligne est terminée, on affiche un bouton per- :
mettant de passer a la suite (pour laisser le temps de lire). :

func getCurrentDiscussionLine():
return getCurrentDiscussion()
["discussionLineList"] [currentDiscussionLine]

. Jaffiche juste ici cette méthode pour montrer la ma-
- niere d'afficher sur la méme ligne I'accés a une propriété
- d’un objet au sein d'un tableau en GDScript.

. NOTE

Etant adepte de la philosophie du « clean code » [2],
j'essaie au maximum de remplacer les conditions « tech-
niques » par des méthodes parlantes, cela facilite la
lecture de l'algorithme.

C’est pour cela que vous avez par exemple shouldContinue
NextLine() plutdt que la condition vérifiant si le
nombre de caractéres est inférieur au nombre total.

Sur ce bouton, on va gérer le déroulement de ce dialogue. :

func next():
if getDiscussion().get visible characters() >
getDiscussion() .get total character count():
if shouldContinueNextLine():
currentDiscussionLine+=1
resetCharacterVisible ()
getDiscussion () .text=getCurrentDiscussionLine ()
elif shouldContinueNextPage():
currentDiscussionPage+=1
currentDiscussionLine=(
resetCharacterVisible ()
getTalker () . text=getCurrentDiscussionTalker ()
getDiscussion() .text=getCurrentDiscussionLine ()
else:
currentDiscussionPage=0
currentDiscussionLine=0
resetCharacterVisible ()
emit signal ("discussionFinished")

Premier cas, on n‘a pas fini dafficher le bloc de parole :

du personnage, on passe donc a la ligne suivante.

Second cas, on a fini la partie du personnage, et on :
passe au personnage suivant, changeant au passage le

nom de l'orateur.

Enfin, on a fini I'échange, on peut tout remettre a zéro :
dans le cas ot le joueur relancerait la discussion et on émet

un signal & destination de la scéne.

- 2.3 Utilisation des objets
. dynamiques au sein d’une scéne

. Nous pouvons permettre I'achat, et dialoguer. Voyons
- comment utiliser ceux-ci au sein par exemple de notre
- boutique.

Ouvrez votre scéne screens/tree-village/shop.tscn.
Pour ajouter nos deux objets, vous devez simplement cli-
. quer sur I'icone « lien » a droite du bouton + et sélection-
. ner les objets common/ui/shopList.tscn et common/
ui/simpleDialog.tscn. Nous allons maintenant les ini-
. tialiser avant de les afficher. Cela se passe dans le fichier
screens/tree-village/shop.gd :

var itemClass=preload("res://common/class/item_
class.gd")

var shopItemClass=preload("res://common/class/
shopItem class.gd")

func _ready():
$simpleDialog.addDiscussion ("Vendeur", ["Bonjour
Gordon", "Que souhaites-tu ?"])
$simpleDialog.addDiscussion ("Gordon", ["Bonjour
monsieur","Je souhaiterais acheter un objet"])
$simpleDialog.addDiscussion ("Vendeur", ["Je vais
t'afficher les produits en vente","Tu n'auras
qu'a choisir"])
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$shopList.setShopItemList ([

shopItemClass.new(itemClass.new("Epée
en bois","Une simple épée en bois de
hétre","common/items/weapons/wood-sword.
png",itemClass.TYPE.WEAPON) ,10),

shopIltemClass.new(itemClass.new("Potion
de santé","Une potion de santé qui
donne 10 points de vie.","common/items/
magicpotion/magic-potion.png",itemClass.
TYPE .MAGICPOTION) ,50),

1)

Pour rappel, les objets sont cachés dans la scéne par dé-
faut, nous allons ajouter les événements pour les afficher.
Ajoutons au départ l'asset door créé précédemment devant :
le comptoir du vendeur, renommons-le discussionArea,
et ajoutons un événement pour afficher la discussion. Dans :
l'onglet node, double cliquez sur le signal playerOpenedDoor : :

func _on discussionArea playerOpenedDoor () :
$simpleDialog.start ()

Nous démarrerons donc la séquence de dialogue en po- :

sitionnant notre joueur devant le comptoir.

Dans l'onglet node de simpleDialog, double cliquez

sur le signal discussionFinished :

func on simpleDialog discussionFinished():
$simpleDialog.end()
$shopList.show()

Et en fin de discussion, nous cesserons le dialogue pour :

afficher la fenétre de choix d'objets a acheter.

3. CREATION D'UNE
INTERFACE TACTILE DE
DEPLACEMENT

3.1 Création de l'interface

Notre jeu est prévu pour étre jouable sur écran tactile : :
smartphone et tablette, pour cela nous allons devoir mo- :

difier la maniére dont nous déplagons le héros a I'écranet : e i "
- événements : on vérifie d'abord que c’est un événement tac-

. tile, que le doigt est pressé et que la position du doigt est

Au préalable, nous aurons besoin de deux cercles, un
grand et l'autre deux fois plus petit : en effet, nous dépla- :
cerons avec notre pouce le petit cercle dans la zone du :
. dans ce cas, on repositionne notre petit cercle au centre.

ceci, en ajoutant un contréleur tactile.

grand, comme on le ferait avec un joystick.

Créez une nouvelle scéne avec un canvaslLayer en ra-

cine, puis ajoutez les deux images dans la scéne, les uns
. enfant de l'autre. Sur le plus grand des cercles, nous al-
. lons ajouter un script common/ui/gamepad/navigation/
é joystick-big.gd :

extends Sprite
signal moveJdoystick (joystickVector)

const RADIUS = 32
const SMALL RADIUS = 16

var joystick pos;
var isPressed=false

#access
func getSmall():
return $"joystick-small"

func _init():
joystick pos = position;

func _input(event ):
if event is InputEventScreenTouch:
if event .is_pressed():

if joystick_pos.distance_to(event .position) <

RADIUS:
isPressed=true

else:
isPressed=false
getSmall () .position=Vector2 ()

emit signal ("moveJoystick",6getSmall () .position)

if isPressed and event is InputEventScreenDrag:

var joystickDistance= joystick pos.distance
to(event .position)

var joystickVector=(event .position - joystick

pos) .normalized()

if joystickDistance + SMALL RADIUS > RADIUS:
joystickDistance = RADIUS - SMALL RADIUS

getSmall () .position=joystickVector*joystickDista

nce

emit signal ("moveJoystick",6getSmall () .position)

En ajoutant une méthode _input(), on écoute tous les

dans la zone de notre grand cercle. Si c’est le cas, on peut
stocker une variable pour indiquer que le doigt est appuyé
(utilisé par la suite). Sinon, c'est que le doigt est relaché,
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Dans le cas ot I'on sait le doigt pressé et qu'un événe- :
ment de déplacement est détecté, on récupére la distance :
entre le point de départ et le doigt : le centre des deux
cercles et la position du doigt, si celle-ci dépasse le grand :
le tactile, nous allons en effet permettre une gestion hybride
- du mode de déplacement : clavier et/ou tactile. Cette variable

On déplace le petit cercle au produit de la différence - a ajouter en haut de votre script jouera un réle surtout ici :

cercle, on limite cette distance a celui-ci.

Lors de la réception de nouvelles coordonnées, nous allons,
apreés avoir réinitialisé les quatre directions, indiquer en fonc-
tion de l'intention absolue de déplacement la bonne direction.
Notez que 'on ajoute une variable pour indiquer que I'on utilise

entre la position d'origine et celui du doigt, vecteur mul- :

tiplié par la distance calculée. func resetKeys():
: if useTouch:
Enfin, on émet un signal pour indiquer cette nouvelle : return
position.
: left=false
Si vous testez sur votre PC, vous ne pourrez pas vérifier : x 191f1t;f31 se
oncti T : : : up=false
que cela fonctionne : cliquez sur project settings Input > : down=Ffalse

Pointing devices et cochez Emulate touche from Mouse. :

Ainsi, vous pourrez simuler a la souris I'appui du doigt. Dans le cas de la réinitialisation des directions écrites précé-

- demment, quand nous déplacions le personnage au clavier, on

3.2 Connexion de l'interface au bypass cette partie dans le cas ou I'on utilise le joystick tactile.

joueur et déplacement

Dailleurs, c'est pour cela que nous la remettrons a faux

. , _ _ . dans le cas de l'utilisation du clavier.
Dans notre scéne de village ou de boutique, ajoutez via :

I'icone « lien » notre interface de navigation, puis cliquez :
sur l'onglet node pour connecter notre signal movePlayer
a notre objet player. Il va falloir, comme d’habitude, créer
une nouvelle méthode dans common/characters/player.
gd que nous remplirons ainsi : '

func pocesslInput():
if Input.is_action pressed("ui_right"):
right=true
useTouch=false
if Input.is_action pressed("ui_ left"):
left=true
useTouch=false
if Input.is_action pressed("ui_down"):
down=true
useTouch=false

func on navigation movePlayer (joystickVector ):
useTouch=true

right=false if Input.is_action_pressed("ui_up"):
left=false up=true

down=false useTouch=false

up=false

Désormais, vous pouvez utiliser le clavier ou la souris
(via le joystick) pour déplacer le personnage. Ce sera plus
- pratique pour tester le jeu sur votre ordinateur ou si vous
souhaitez proposer les deux interfaces au joueur.

if abs(joystickVector .x)>abs(joystickVector .y):

if (joystickVector .x > 10):

right=true :

elif (joystickVector .x < -10): ~

left=true 4. LE SYSTEME DE COMBAT
else: - 4.1 L'interface de combat

if (joystickVector .y > 10): Pour le systéme de combat, nous avons deux choix :

]c-in::::n‘=truel i 10 1. Soit utiliser le systéme de déplacement actuel en
RENE TRIRRLRILOY Y @ S0 | ajoutant des animations d'attaque et gérer les colli-
up=true

sions avec les ennemis ;
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2. Soit se tourner vers un mode de combat tour par :
tour. J'ai choisi la seconde option qui permet en plus

de voir comment gérer un séquencage d’'animation.

Nous allons nous concentrer ici sur quatre choses :
* les actions disponibles ;

+ la gestion des attaques ;

* les séquences d'animations entre les attaques ;

* les dommages et la jauge de vie.

4.2 Les actions disponibles

Lors d'un combat, nous pouvons :

* soit nous enfuir et dans ce cas, on émet un simple si-
gnal a la scéne pour nous faire retourner a la scéne :

précédente ;

» soit attaquer, ceci dépendant bien sr des armes a

notre disposition.

Enfin, nous pouvons piocher dans notre inventaire, par :
exemple pour utiliser des potions de soin ou de poison qui

pourraient nous aider a vaincre I'ennemi.

4.3 La gestion des attaques

Lors de l'initialisation de la boutique, nous avons créé :
une liste d'objets, dont une arme, mais nous n'avons pas
rempli son tableau d’actions. Nous pouvons éditer le code
précédent pour ajouter une liste d’attaques composée de :
plusieurs propriétés : son nom, son animation, sa puissance
d'attaque et enfin le niveau d’expérience minimum requis.
Ainsi, au fil de I'aventure, on pourra permettre a notre hé- :
ros, avec la méme arme, d'attaquer avec plus d'efficacité. :

Nous allons d'abord créer deux classes pour stocker nos
attaques et nos effets de potion (fichier common/class/ :

item/attack_class.gd) :

extends Resource
class_name attack class

var name
var animation
var damage
var xpMin

func _init(name_,animation_,damage ,xpMin_):
self.name=name
self.animation=animation
self.damage=damage _
self.xpMin=xpMin

Et dans le fichier common/class/item/potion_class.gd:

extends Resource
class_name potion_class
enum ACTION {INCREASE LIFE, INCREASE MAGIC}

var action
var value

func _init(action_,value ):
action=action_
value=value

Avec ces objets définis, nous pouvons ajouter pour

: chaque arme une liste d'attaques.

Editez le fichier screens/tree-village/shop.gd :

func _ready():

$shoplList.setShopItemList ([
shopItemClass.new(itemClass.new(
"Epée en bois",
"Une simple épée en bois de hétre",
"common/items/weapons/wood-sword.png",
itemClass.TYPE.WEAPON,
[
attackClass.new(
"Attaque simple",
"attack wood-sword simple",
10,
0
),
attackClass.new(
"Attaque avancée",
"attack wood-sword advanced",
20,
10
),
attackClass.new (
"Attaque en feu",
"attack wood-sword onfire",
50,
50
)
1),10),

www.ed-diamond.com

GNU/Linux Magazine France N°249




LIBS & MODULES GDSCRIPT

shopItemClass.new(itemClass.new (

"Potion de santé",

"Une potion de santé qui donne 10 points
de vie.",

"common/items/magicpotion/magic-potion.
png",

itemClass. typeList.MAGICPOTION,

[

potionClass.new("increaseLife",10)

]
) ,30),

1)

Notez que 'on a défini pour notre arme une série d'at-

taques et pour notre potion, une action a effectuer. On :
pourrait imaginer des potions de vie, de pouvoir de ma-

gie, de force, etc. selon les jeux.

fonction des armes qu'il possede.

extends Node

var position=null
var gems=0

var itemsList=[]
var xp=0

Apres avoir ajouté notre expérience, qui sera incrémentée : jouer les animations d'attaque et de dommages, ainsi que

a chaque combat victorieux, nous ajoutons une méthode - les différents signaux pour permettre leur séquencement.

pour nous retourner notre tableau d’'attaques disponibles : :

func getAttackList():
var attackFilteredList=[]
for item in getItemsList():
if item.type==item class.TYPE.WEAPON:
for attack in item.actionlist:
if xp >= attack.xpMin:
attackFilteredList.append (attack)

return attackFilteredList

Dans notre scene d'attaque, nous pourrons ainsi au mo- :

ment du clic sur le bouton d'attaque lister celles-ci.

Dans common/gamePad/fight.gd :

func build():
for attack in GlobalPlayer.getAttackList():

I func _on_attack pressed(attack ):

var buttonTmp=Button.new/()
buttonTmp. text=attack.name

buttonTmp.connect ("button
down",self," on attack_
pressed", [attack])

$attackList.add child(buttonTmp)

Qui émettra pour la scéne de combat un signal de I'at-

© taque a lancer :

emit signal("attack",attack )

4.4 Les personnages et leurs

Maintenant, nous devons ajouter a notre classe joueur anim ations

une méthode pour retourner les attaques disponibles en :

Il nous reste encore une étape : créer les différentes

. animations. Avec votre logiciel habituel, créez vos sprites

Dans le fichier common/singletons/globalPlayer.gd: ~ d’animation. Créez ensuite une scéne pour chacun des per-

. sonnages, composée d’un animatedSprite et d’un script.

Dans I'animation, ajoutez autant d'animations que votre

. personnage peut posséder d'attaques, ainsi qu'une anima-
- tion de dommages qui sera jouée lors d'une attaque subie.

Enfin, ajoutez dans le script le code qui permettra de

Dans le fichier common/fighters/player.gd :

extends Node2D

signal attackFinished

signal damageFinished

signal dieFinished

var currentAnim=TYPE ANIM.IDLE

enum TYPE ANIM {ATTACK,DAMAGE,IDLE,DIE}
func playAttack(animation ):

$AnimatedSprite.play(animation )
currentAnim=TYPE ANIM.ATTACK

func playDamage () :
$AnimatedSprite.play ("damage")
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- 4.6 La cinématique
fdesanhnaﬁons

- Maintenant, nous allons dans la scéne
- de combat mettre ceci en musique.

currentAnim=TYPE ANIM.DAMAGE

func playldle():
$AnimatedSprite.play("idle")
currentAnim=TYPE ANIM.IDLE

Apres avoir créé une scene, nous

func playDie(): allons devoir ajouter nos deux prota-
$AnimatedSprite.play("die") . gonistes sur celle-ci et ajouter un script
currentAnim=TYPE ANIM.DIE . pour tout orchestrer.
func stop () : : Créez une scéne dans screens/
$AnimatedSprite.stop () . macro-map/spiderFight.tscn avec
- bien slr un script également, et renom-
func _on AnimatedSprite animation finished(): . mez nos deux personnages player et
stop () . spiderl. Puis connectez les signaux sur
if currentAnim==TYPE ANIM.ATTACK: . notre script. Vous devriez avoir le code
emit signal("attack?iniahed"} suivant (fichier screens/macro-map/
elif currentAnim==TYPE ANIM.DAMAGE: . spiderFight.tscn):
emit signal ("damageFinished") extends Node2D
elif currentAnim==TYPE ANIM.DIE: :
emit signal ("dieFinished") g var lifeSpider=50
elif currentAnim==TYPE ANIM.IDLE: - B var damageSpider=10
playIdle() :
o | - B func _ready():
Notez que 'on s'arréte a chaque fin d'animation pour donner la main a la $lifePlayer.init (GlobalPlayer.
scéne, sauf pour le cas de I'idle qui est I'animation d'attente a jouer en boucle. getlLife () ,GlobalPlayer.
; getMaxLife())
Pour information, le joueur et notre premier ennemi auront le méme script. $lifeSpider.
: init(lifeSpider,lifeSpider)
4.5 La ja uge de vie . Au départ, on initie juste les barres

: . : ; . - de vies de nos deux personnages.
Nos deux personnages ont une jauge de vie qui devra évoluer au fil des at- :

taques : pour cela, vous pourrez a nouveau créer un asset en utilisant cette .
fois I'objet progressBar et en ajoutant un script pour permettre d'agir dessus. : func _on_gamepad_
: attack (attack ):
Voici le code pour initialiser le nombre de vies ainsi que sa jauge maxi- : $player.playAttack (attack_.
mum : en effet, certains ennemis auront plus ou moins de vie que notre héros animation)
(fichier common/ui/lifeBar.gd) : lifeSpider-=attack_.damage
extends Control : $gamepad.hide ()
func init(currentValue ,maxValue ): func _on_player_
$ProgressBar.value=currentValue : attackFinished():
$ProgressBar.max_value=maxValue_ Wspiderl.playbanage ()

: On intercepte I'événement d'attaque
- de notre héros pour jouer I'animation
- et décrémenter les vies de l'adversaire

func updateValue (value ):
$progressBar.value=value _
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en fonction de 'attaque utilisée, on désactive la possibilité de mouvement pour :

. CONCLUSION

éviter un doublon d’attaque. On attend la fin de l'animation d’attaque pour :

jouer celle des dommages, c6té ennemi.

func _on spiderl damageFinished():
$lifeSpider.updateValue (lifeSpider)
if lifeSpider <=0:
$spiderl.playDie ()
else:
$spiderl.playAttack ("attack-1")
GlobalPlayer.damage (damageSpider)

imaginer notamment pour des « boss » des attaques au hasard ou par séquence.

func on spiderl attackFinished():
$player.playDamage ()

func on player damageFinished():
$lifePlayer.updateValue (GlobalPlayer.getLife())

$gamepad. show ()
func on spiderl dieFinished():
GlobalPlayer.addXp (1)

get tree() .change scene("res://screens/macro-map.tscn")

func _on_player dieFinished():
get tree().change scene("res://screens/game-over.tscn")

On fait la méme chose en miroir c6té joueur.

le cas contraire. Ce qui nous donne le résultat visible sur la figure 3.

Fig. 3 : Scéne de combat type tour par tour.

© série d'articles :
['utilisation des tests unitaires, la sau-
- vegarde/le chargement de partie, la
- mise en place d'un menu de jeu, et
les différents types d'export web et

- smartphone... W
Et le dernier événement permet d'ajouter de I'expérience, puis de quitter la

scéne de combat en cas de victoire ou de charger I'écran de fin de partie, dans :

Nous avons pu voir ici les grandes

' lignes des petits « défis » techniques
© arelever pour ce type de jeu.

Vous avez pu voir qu'il faut au maxi-

mum penser vos développements géné-
: rigues et paramétrables, et vous avez
pu également voir que Godot vous
. permet de facilement générer des élé-

A la fin de l'attaque, aprés avoir mis a jour la jauge de vie, on donne la main : ments d'interface.

a notre ennemi pour jouer son attaque. Ici, une seule attaque, mais on pourrait :

Nous avons vu également comment

créer et utiliser des classes d'objets
- pour gérer des objets plus complexes
© tels que des armes, qui une fois pos-
sédées permettent lors des phases de
. combat de proposer différentes at-
tagues. Vous avez vu comment on
peut également créer un séquencement
. d’animations.

Nous approchons de la fin de cette
il nous reste encore
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Eclaircir une photo trop sombre, augmenter son contraste, raviver
ses couleurs, |'envoyer par e-mail... vous ne pouvez pas imaginer
tout ce dont est capable Photoshop, le logiciel de retouche et de
traitement d'images. Pourtant, méme si vous étes grand débutant,
sachez qu’une multitude d’opérations sont & votre portée, comme
vous le prouve cet ouvrage 100 % pratique. Composé de 40 ate-
liers simples et efficaces, il propose une découverte progressive
des principales fonctionnalités de Photoshop (versions CS5 ou

antérieures), pour PC comme pour Mac.

Véritables pas & pas complets, illustrant chaque étape par une
capture d'écran, ces ateliers sont regroupés selon quatre grands
thémes : premiére prise de contact du logiciel, corrections et
retouches, trucages et photomontages, finalisation et exploitation
de vos images. Nous vous conseillons de les réaliser dans |'ordre
si possible, les premiers ateliers introduisant des notions qui ne

seront plus réexpliquées dans les suivants.

Dans les ateliers sont mentionnés les raccourcis clavier pour PC,
ainsi que ceux pour Mac entre parenthéses. A noter que le clic
droit sur PC (et sur les Mac dotés d’une souris a deux boutons)

a pour équivalent le Ctrl + clic sur Mac.

Afin que vous puissiez tester par vous-méme toutes les opérations
décrites dans cet ouvrage, vous trouverez les images initiales et
finales de chaque atelier sur la fiche de I'ouvrage disponible, sur

www.editions-eyrolles.com.

A vous de jouer maintenant |
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Atelier 01

Comme tout logiciel, Photoshop
dispose d’une interface spéci-
fique, avec laquelle vous allez
devoir vous familiariser pour
retoucher vos images. Photoshop
a la réputation d’gtre difficile
utiliser, mais vous verrez que pour
réaliser la plupart des exercices de
ce livre, trés peu de connaissances
sont nécessaires. Dans ce pre-
mier atelier, vous allez découvrir
que l'interface est organisée en
grandes zones regroupant outils,
fonctionnalités, menus et palettes.

En bas & gauche de

I"écran, cliquez ensuite

sur I'icéne Windows
pour ouvrir le menu Démarrer et
allez dans Tous les programmes>
Photoshop (sur Mac, cliquez sur
I'icéne Photoshop dans le Dock).
Linterface de Photoshop apparait,
comportant cing grandes zones.
Au centre se trouve la zone de
travail dans laquelle s'afficheront
les images (sur Mac, le Bureau
reste visible), et en haut, la barre
des menus (Fichier, Edition...).
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A gauche de I'écran, la
palette d’outils regroupe
les outils de retouche,
accessibles par un clic sur leur
icdne. En passant le pointeur de la
souris sur 'une d’elles, le nom de
I'outil apparait. Lorsqu’un outil est
sélectionné, ses options s'affichent
dans la barre d’options située
sous la barre des menus.

A droite de I'écran figu-
rent ce qu’on appelle les
palettes de Photoshop.
Les plus importantes sont la pa-
lette Calques, qui contient aussi
les onglets Couches et Tracés, et
la palette Réglages, qui regroupe
les réglages applicables & une
image. La palette Couleur vous
sera également fort utile pour mo-
difier les teintes de I'image.

Tout en haut de I'écran

se trouve la barre de

titre, qui donne accés au
catalogueur d'images Bridge (voir
atelier 34), aux différents modes
d’affichage et a la personnalisa-
tion de I'espace de travail. Tout
& droite figurent également les
boutons permettant de réduire,
restaurer ou fermer Photoshop.
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pas

Qu'elle soit issue d'un appareil photo, d'un téléphone portable ou encore
d'Infernet, toute image numérique est constituée d’un ensemble de points,
appelés pixels, qui possédent chacun une couleur. Une image a donc une
taille (X pixels de large, Y pixels de haut), que |'on exprime en pixels ou en
centimétres. Elle posséde aussi une résolution, qui correspond au nombre
de points qu’une imprimante peut inscrire sur le papier sur une ligne de
1 pouce (2,54cm). Cette résolution se mesure en ppp (points par pouce),
dont I'équivalent anglais est dpi (dots per inch). Les résolutions les plus
courantes sont les résolutions d'affichage écran (72 ppp) et d'impression
(300 ppp). Ainsi, un écran d’ordinateur peut donc afficher 72 points sur
une longueur de 1 pouce. Une image a enfin un poids, exprimé en Ko (kilo-
octets) ou en Mo (mégaoctets). Généralement, il est nécessaire de régler
I'un de ces paramétres (taille, résolution, poids), qui sont d'ailleurs liés,
pour optimiser la photo en fonction de sa destination finale. Dans cet ate-
lier, vous allez découvrir comment identifier ces paramétres sur une image.

Cliquez sur I'icéne Win-
dows située en bas a
gauche de I'écran pour

ouvrir le menu Démarrer. Allez en-
suite dans Tous les programmes>
Photoshop pour lancer Photoshop
(sur Mac, rendez-vous dans le

Il Adcte Premiere Pro 15
[ Adebs Soundbooth 5

1 Précédem

Dock et cliquez sur I'icdne Pho-
toshop).
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En haut, allez dans le
menu Fichier>Ouvrir (en
cliquant sur le menu Fi-
chier et en sélectionnant Ouvrir).
Dans la fenétre qui apparait
alors a I'écran, localisez le fichier
Imagedepart02.jpg sur votre or-
dinateur (voir atelier 03), puis
cliquez sur le bouton Ouvrir pour
afficher I'image.

Allez ensuite en haut
dans le menu Image>
Taille de I'image. Notez
que le raccourci clavier corres-
pondant & ce menu est indiqué
& droite de son intitulé. Donc si
vous appuyez simultanément sur
les touches Alt, Cirl et | (Alt, Cmd
et | sur Mac), le menu Taille de
I'image s’ouvrira.

La fenétre Taille de

I"image regroupe un

certain nombre d’infor-
mations relatives & I'image ou-
verte : sa taille (largeur et hauteur)
exprimée en pixels, sa résolution
en pixels par pouce, et les dimen-
sions du document en centimétres.
Appuyez enfin sur le bouton An-
nuler pour fermer la fenétre.
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Pour vous |cmcer dons |CJ re’rouche

et le traitement de vos photos, il est
important que vous soyez & l'aise
avec la manipulation des fichiers
dans Photoshop. En particulier, vous
devez savoir comment ouvrir une
image, la modifier, puis la sauve-
garder. Ces principes de base, com-
muns & tout logiciel (traitement de
texte, messagerie, efc.), vont vous
étre expliqués ici. Mais avant cela,
apprenez & bien connaitre I'arbo-
rescence de votre PC ou de votre
Mac, ofin de retrouver facilement
les fichiers images enregistrés sur
votre ordinateur.

BN = T I m-

Lancez Photoshop et al-
lez, en haut, dans le
menu Fichier>Ouvrir. La

Fichees  Edban mage Calgue  Glechen e Analpe 30 Aihige Feedbn  Ade
[0 ([@Ur 9 | comsrone.s o0

o r—— =

fenétre qui apparait comprend

quatre zones : la zone 1 permet
de naviguer dans I'arborescence
de votre ordinateur, la zone 2
affiche les fichiers du répertoire

courant, la zone 3 indique le nom
du fichier sélectionné, et la zone 4
=1 fournit un apercu de I'image.
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03. Ouvrir et enregistrer une image

Sélectionnez le fichier
Imagedepart03.jpg et
cliquez sur le bouton
Oupvrir. L'image apparait dans
la zone de travail au centre de
I"écran. En haut & gauche, on
peut lire son nom, ainsi que le
pourcentage de zoom et le mode
colorimétrique.

Dans la palette d’outils,
& gauche, cliquez sur
I'icéne de I'outil Pinceau
pour |'activer. Ses options appa-
raissent dans la barre d’options
située au-dessus de I'image. Ne
modifiez rien, cliquez dans la
photo et, sans relécher le bouton
de la souris, déplacez le curseur
pour dessiner un motif.

Pour enregistrer I'image
que vous venez de mo-
difier, allez dans le menu
Fichier. Deux options sont pos-
sibles. En sélectionnant Enregis-
trer, 'image modifiée remplacera
I'image d’origine et sera enregis-
trée au méme endroit. En choi-
sissant Enregistrer sous, |'image
modifiée sera sauvegardée sous
un autre nom, & I'emplacement de
votre choix, et celle d’origine sera
également conservée.
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Photoshop met & votre disposition
plus d'une vingtaine de palettes,
qui permettent d’accéder a diffé-
rents types de réglages : Caractére
pour mettre en forme un texte (po-
lice, taille, interlignage...), Histo-

rique pour revenir aux opérations
antérieures, Outils qui rassemble
les différents outils de Photoshop,
Calques qui gére |'utilisation des
calques (voir atelier 23), etc. Mais
pour travailler efficacement et ne
pas encombrer votre écran, il est
préférable de n’afficher que les pa-
lettes dont vous avez besoin.

Depuis Photoshop, allez
o dans le menu Fichier>

Ouvrir. Sélectionnez
I'image de départ, puis cliquez
sur le bouton Quvrir. A l'ouver-
ture du fichier, certaines palettes
s'affichent directement & I'écran :
la p0|eﬂe d'outils & gouche, les pa-

lettes Calques, Couleur et Réglages
& droite.
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04. Se familiariser avec les palettes
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Les autres palettes de
e Photoshop n’apparais-
sent pas automatique-
ment. Pour en consulter la liste

compléte, allez dans le menu
Fenétre. La coche visible a gauche
du nom de certaines palettes
signifie qu’elles sont affichées a
écran.

Dans ce menu Fenétre,
cliquez sur Caractére :
la palette du méme nom
apparait alors. Elle permet d’ac-
céder aux réglages relatifs au
texte et, notamment, de spécifier
la police souhaitée, sa taille, sa
cou|eur, efc.

Pour masquer une pa-

lette dont vous n’avez

pas besoin, il existe plu-
sieurs maniéres de procéder : en
cliquant & nouveau sur son nom
dans le menu Fenétre, en cliquant
sur la double fleche située en haut
& droite de la po|et’re, Oou encore
en cliquant sur 'icéne de la pa-
lette, & droite de la double fleche.
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Atelier 05

Utiliser les menus

Comme tout logiciel qui se respecte, et notamment
les logiciels de bureautique que vous utilisez proba-
blement, Photoshop propose un ensemble de menus
qui figurent en haut de I'écran, dans la barre dite de
menus (voir atelier 01). Ces menus servent aussi bien
& ouvrir, enregistrer ou fermer une image, qu'a lui
appliquer des réglages, des filires ou d’autres effets,
ainsi qu'a la transformer ou la redimensionner (voir
atelier 02). Ils permettent également de modifier le
mode d'affichage et de réorganiser les fenétres pré-
sentes & I'écran. Cet atelier n’entend pas vous faire
découvrir tous les menus de Photoshop (ce qui pour-
rait faire 'objet d'un livre & part entiére 1), mais vous
apprendra & en maitriser les principaux, en tout cas
ceux qui vous serviront dans vos retouches les plus
courantes.

SN - A | T ccsiee » | O i (SIS

Nonrrews.. >

Depuis Photoshop, allez
dans le menu Fichier.
Certaines entrées du
menu sont en noir, ce qui signi-
fie qu'elles sont accessibles. Les
autres entrées, inactives, sont en
gris : les actions qu’elles com-
mandent ne peuvent donc étre
appliquées a ce stade. Notez que
la fonction Imprimer figure dans
ce menu Fichier.
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o5. Utiliser les menus
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Ouvrez I'image de dé-
part via le menu Fichier>
Ouvrir. Retournez en-
suite dans le menu Fichier pour
constater que certaines entrées
(comme Fermer ou Enregistrer
sous), grisées a |'étape précé-
dente, sont désormais accessibles.

Allez maintenant dans
le menu Edition. Celui-
ci regroupe un certain
nombre d’entrées, notamment
Annuler qui permet d’annuler la
derniére opération effectuée sur
une image. Y figurent aussi les
fonctions de copie et de collage,
et celles de transformation de
I'image (rotation, inclinaison...).

Ouvrez d présent le menu
Image, qui comporte dif-
férentes fonctions per-
mettant de régler les paramétres
d'une image. Si vous survolez une
fonction ayant une fleche noire a
sa droite, vous déroulez le sous-
menu correspondant et accédez
ainsi & d’autres fonctionnalités.
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Embalage plastique
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En haut, le menu Sé-
lection regroupe les
principales fonctions de
sélection. Pour certaines, il existe
un raccourci clavier, ce qui per-
met d'y accéder plus rapidement.
Ainsi, si vous appuyez simultané-
ment sur les touches Ctrl + A du
clavier (Cmd + A sur Mac), vous
sélectionnez toute I'image.

Ouvrez maintenant le
menu Filtre qui contient
tous les filtres applicables
a l'image, regroupés par famille
(Artistiques, Atténuation, etc.).
Notez que la fonction Galerie de
filtres est trés utile car elle permet
d’ouvrir une interface propre aux
filtres et de les prévisualiser avant
leur application.

Le menu Affichage donne
accés aux fonctions
d’'affichage de I'image,
notamment les commandes de
zoom. Certaines entrées de ce
menu, comme Extras, sont précé-
dées d'une coche, ce qui signifie
que leur fonction associée est
active. Pour les désactiver, dé-
cochez-les en cliquant dessus (et
inversement).
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o5. Utiliser les menus

Adobe Photoshop CS5
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Rendez-vous dans le
menu Fenétre. Il re-
groupe les palettes né-
cessaires a la manipulation des
images. Celles précédées d'une
coche sont ouvertes et visibles a
I'écran. Les touches indiquées &
droite du nom des palettes cor-
respondent aux raccourcis clavier
permettant de les afficher.

Quant au menu Aide,
il permet d’accéder aux
fonctionnalités de sup-
port de Photoshop. Pour ouvrir
directement I'aide, appuyez sur
la touche F1 de votre clavier, rac-
courci clavier du menu Aide>Aide
de Photoshop. La fenétre d’aide
propose un moteur de recherche
et une liste de grands thémes.

Enfin, en haut de la fe-

nétre de Photoshop, d

gauche ou & droite selon
la configuration de votre écran,
vous trouverez |'icéne Réorgani-
ser les documents. Cliquez dessus
pour ouvrir son menu et choisir
'affichage souhaité, ce qui s’avere
trés utile lorsque plusieurs images
sont ouvertes simultanément.





Corrections et retouches

Recadrer une image

Does MOMIAEIME (B¢ ddoie Communty Help |

Atelier 06

En photographie, les conditions de
prise de vue ne sont pas toujours
optimales. Il se peut que vous soyez
dans I'action, ou tout simplement
que vous ayez envie de capturer la
scéne méme si le cadrage n’est pas
parfait. Dans tous les cas, Photoshop
propose pour cela un outil simple et
efficace. Grace a cet atelier, vous
allez découvrir comment recadrer
trés simplement une image pour la
faire correspondre & ce que vous
aviez imaginé au départ ou pour
supprimer un élément indésirable.

Lancez Photoshop et ou-
vrez I'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir. Ici, le photographe n’ayant
pas pu s'approcher suffisamment
du héron, une partie de la clé-
ture est restée visible a I'arriére-
plan, ce qui parasite la lecture de
I'image.
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06. Recadrer une image
21

Ps @& 0w BN Commencez par activer
Fichier fibon Image Cique Ssection Fhue Analme IO Affchage femdte  Aie - i . .
6 = | s e | i 5 I et | I'outil Recadrage en cli-

quant sur son icéne dans
la palette d’outils située & gauche.
Tout en maintenant le bouton
LEEAREY ] gauche de la souris enfoncé,
vEmaras , ..
= déplacez-vous dans I'image. Se
dessine alors un rectangle doté de
poignées carrées & chaque angle
et sur chaque coté.
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A NI g e - {JSE S R S 2 e souris sur la poignée

supérieure droite du
rectangle : son aspect se modifie,
signifiant qu’il est possible de

fic 4 la déplacer. Tout en maintenant
VEAY G )
ST le bouton gauche de la souris

s e

enfoncé, ajustez le rectangle de
cadrage autour du héron, sachant
que la zone sombre sera suppri-
mée.
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Une fois satisfait du ca-
drage, reléchez le bou-
ton de la souris. Pour
déplacer le rectangle de reca-
drage, cliquez dedans et glissez-

5

E T

& ol ft le. Validez enfin en appuyant
PEAT A | he Entrée du clavi
Y W sur la touche Entree du clavier.

s e

L'image est désormais bien cen-
trée sur l'oiseau et la cléture a
disparu de l'arriére-plan.
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Lors d’une prise de vue, il arrive que
I'on fasse pencher I'appareil photo
a droite ou & gauche sans s’en
rendre compte. Ce n’est souvent
quaprés, a l'affichage de I'image
sur I'ordinateur ou & I'impression de
la photo, que I'on s’apercoit que le
batiment, I'horizon ou les person-
nages sont inclinés. Heureusement,
pour redresser automatiquement
une photo, Photoshop met & votre
disposition I"outil Régle, qui permet
de rectifier de maniére simple et ef-
ficace 'inclinaison de vos images.
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Ouvrez I'image initiale
depuis Photoshop via
le menu Fichier>Ouvrir.

Dans la palette d’outils située a
gauche, cliquez avec le bouton

R RIS |

droit de la souris (Ctrl + clic sur

VEAr e o
S Mac) sur l'icéne Pipette. Une pe-
e | tite liste apparait a I'écran, dans
b Courtm Farsrstrm precsira

] laquelle se trouve I'outil Regle.

[ tici e Dt peitad
Frmmzeeml Cliquez dessus pour I'activer.
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07. Redresser une image
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Repérez dans |'image
une zone qui devrait
étre horizontale mais qui
ne I'est pas : ici, le bord du toit
situé sous la fenétre, par exemple.
Cliquez dessous a gauche, puis
glissez I'outil Régle vers la droite
en suivant le bord du foit.

Vous venez de tracer une
régle qui servira de base
pour le redressement de
I'image. La barre d’options située
en haut de I'écran affiche les ca-
ractéristiques de la régle : son em-
placement (coordonnées X et Y),
sa longueur (L), sa hauteur (H) et
son degré d’inclinaison (A).

Cliquez enfin sur le bou-

ton Désincliner de la

barre d’options. Aprés
un court instant, 'image est au-
tomatiquement redressée et reca-
drée. Le bord du toit situé sous la
fenétre est maintenant parfaite-
ment horizontal. Cette technique
s'applique & tout type de photo.
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les appareils photo numériques
actuels  offrent des résolutions
trés élevées, exprimées en mil-
lions de pixels (mégapixels). Elles
sont généralement d’‘au  moins
10 & 12 mégapixels, ce qui cor-
respond & des images d’environ
4000 x 3 000 pixels. Mais vous au-
rez rarement besoin de photos aussi
grandes, surtout si vous souhaitez
les envoyer par e-mail ou les publier
sur un site web. Pour les manipuler
facilement, il est alors conseillé de
réduire leur poids, comme va vous
I'expliquer cet atelier.
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Depuis Photoshop, ou-
o vrez 'image de départ

via le menu Fichier>
Ouvrir. Activez |'outil Zoom en
cliquant sur son icéne dans la
palette située a gauche de I'écran.
Cliquez ensuite, dans la barre
d’options, sur le bouton Taille
réelle des pixels. L'image s'affiche

alors & 100 %.
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08. Réduire le poids d’une image
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Rendez-vous dans le
menu Image>Taille de
I'image. La fenétre qui
s'affiche alors indique la largeur
(2 336) et la hauteur (3 504) de
I'image, exprimées en pixels. Pour
réduire le poids de la photo, vous
allez modifier ces valeurs.

Dans le premier cadre,
saisissez 400 dans le
champ Largeur. L'option
Conserver les proportions étant
cochée, la valeur du champ Hau-
teur de |'image passe automati-
quement & 600 pixels. La ligne
Dimensions de pixel indique que
I'image pése maintenant 703,1 Ko
(23,4 Mo avant). Cliquez sur le
bouton OK.

Allez dans le menu

Fichier>Enregistrer sous.

Dans le champ Nom du
fichier de la fenétre qui appa-
rait, saisissez un nom pour votre
nouvelle image et cliquez enfin
sur Enregistrer. Cette méthode
permet de ne pas écraser I'image
d’origine, dont vous pourrez avoir
besoin ultérieurement.
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Qui n‘a jamais pris de photos qui se sont avérées  ou encore si son mode automatique a mal géré I'ex-

trop sombres? Ce genre de désagrément survient gé-  position. Heureusement, Photoshop permet d’améliorer
néralement quand les conditions de lumiére étaient  de maniére significative la qualité de ces images en
difficiles, présentant des contrastes importants, ou si  quelques minutes, grdce & la fonction Exposition qui

le réglage de votre appareil photo n'était pas adapté,  va leur redonner vie!
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Depuis Photoshop, ou-

vrez |'image de dé-

part en allant dans le
menu Fichier>Ouvrir ou en ap-
puyant simultanément sur les
touches Ctrl + O (Cmd + O
sur Mac). L'image s’avére frés
sombre : les personnages ne sont
pas reconnaissables, I'arriére-
plan est presque noir et beaucoup
trop dense.





09. Eclaircir une photo sous-exposée
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Allez alors dans le
menu Image>Réglages>
Exposition. La boite de
dialogue qui s’ouvre vous donne
acceés a trois réglages : Exposition,
Décalage et Correction gamma.
Cliquez sur le curseur Exposition
et faites-le glisser vers la droite
jusqu’a la valeur +3,18, afin
d’éclaircir I'image.

Cliquez ensuite sur le cur-
seur Correction gamma,
qui permet de corriger le
contraste de |'image. Déplacez-le
vers la gauche jusqu’a la va-
leur 1,35 pour éclaircir les zones
sombres et adoucir la photo. Va-

lidez vos réglages en cliquant sur
le bouton OK.

L'exposition de I'image

est ainsi corrigée, ses

couleurs ont été ravi-
vées. Enfin, enregistrez |'image
via le menu Fichier>Enregistrer
sous. Notez bien que les réglages
décrits dans cet atelier dépendent
de la pho’ro de déport . pour vous
aider & déterminer les bonnes va-
leurs des curseurs, faites-les glisser
en visualisant & 'écran leur effet
sur la photo.





Corrections et

retouches

Corriger une photo

surexposée

Dans certaines conditions (trop de soleil, présence de
neige, contre-jour...), les appareils photo numériques
ont quelques difficultés & faire la mise au point : le
résultat, ce sont des photos frop claires, surexposées.

En régle générale, ce probléme est do & une erreur
d’exposition du boitier. Vous allez découvrir dans cet
atelier comment corriger facilement ce défaut gréce a
la fonction Niveaux de Photoshop.

Femane pie

24 E5z wadlb

» | Qo B Ouvrez I'image initiale
j depuis Photoshop via
le menu Fichier>Ouvrir.
La photo apparait surexposée :
la neige au premier plan et les
nuages sont trop clairs, de méme
que les montagnes & l'arriére-
plan. En outre, il n’y a pas de
réelles zones sombres.
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10. Corriger une photo surexposée

BT e 5| G i

Paramitre prédéfind:  Par défaun

Coucha : RV -
Tveaux o eritrie :

U Mipchparansepnnrae@davany

R e~ |
[ Annier |
[

R R |
VEAVrad
‘A

o

wlﬁf,

i3

L
&
¢)
L3
-,
&
e
&,
| s
of
A
2,
Tu
k.
i‘.
)
=
&,
Q
LR
]
&

i
VIR Pihi
L P

o
al

W Eoesy By K

P

Edbon lmage Calque  Stechon e Aubpe 30 Alhchage Febhn  Ace

R

rlﬁ

N

L Bpahgrsnropantaela ns

A
VIR Pihi
L P

Via la barre supé-
rieure, allez dans le
menu Image>Réglages>
Niveaux. L’histogramme des ni-
veaux d’entrée s'affiche, repré-
sentant la répartition des pixels
selon leur densité, des plus foncés
& gauche aux plus clairs & droite.
Remarquez que I'image comporte
trés peu de pixels foncés.

Cliquez sur le curseur
gauche et faites-le glisser
vers la droite jusqu’a ce
que la valeur 57 s’affiche dans
le champ situé & gauche sous
I'histogramme. Le bleu du ciel est
maintenant plus dense, de méme
que les montagnes.

Cliquez sur le curseur
central (curseur des tons
moyens), puis faites-le
glisser vers la droite jusqu’a ob-
tention de la valeur 0,65. Le
contraste et la densité de I'image
s'accentuent, tandis que les détails
de la neige au premier plan sont
plus nets. Validez par OK et en-
registrez enfin |'image corrigée.
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On pdr|e de contre-jour |orsque la source de lumiére trop contrastée, avec un premier p|0n trés sombre et
(le soleil, sur cette image) se trouve face au photogra-  un arriére-plan trés clair. Heureusement, I"outil Tons
phe et éclaire le sujet par derriére. Cette situation trés  foncés/Tons clairs de Photoshop permet de corriger
fréquente est plus ou moins bien gérée par les boitiers  ces défauts, comme va vous le montrer cet atelier.
numériques. Dans la plupart des cas, la photo apparait

lie—— Faubid I3 madls part via le menu Fichier>

S Ouvrir de Photoshop.
Vous remarquerez que, lors de
la prise de vue, |'appareil photo
n’a pas réussi & capturer a la fois

[CR =R RS ¢ | PP comcention B | O csune- [SlR o Ouvrez |'imoge de dé_
Sifon Image Calque Ssection Five Analme 10 Affichage  Fedte  Ake

le ciel trés clair avec le soleil en

arriére-plan et le batiment situé

au premier plan, plongé dans
' obscurité.
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11. Corriger un contre-jour
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menu Image>Réglages>
Tons foncés/Tons clairs.
La fenétre qui apparait comporte
deux curseurs de réglage : Facteur
pour les tons foncés et Quantité
pour les tons clairs. Par défaut, la
valeur du paramétre Facteur est

de 35 %.
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Cliquez sur le curseur

. L Elpanghrranroparr e larvainy

Facteur et faites-le glis-
ser vers la droite jusqu’a
obtention de la valeur 50 %. Le
premier plan de I'image s’éclaircit
et les ombres se débouchent. Si
vous augmentez davantage la vo-
leur de ce parameétre, le premier
plan devient trop clair et perd de
son contraste.
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Pour corriger le ciel, glis-
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sez le curseur Quantité

vers la droite, & environ
10 %. Le ciel devient alors plus
dense. Si la valeur de ce para-
métre est plus importante, le ciel
devient trop sombre et un halo
apparait autour du batiment. Vali-
dez enfin par OK, puis enregistrez
vofre image.
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Malgré tout le soin accordé & la prise de vue, il ar-
rive parfois que vos photos se révélent fades et ternes,
'ensemble manquant de contraste et de dynamisme. Le
résultat vous semble bien différent de la réalité, les cou-
leurs ne sont pas correctement restituées : un constat

particuliérement vérifié pour les photos de paysage par
temps nuageux. Heureusement, Photoshop met & votre
disposition une fonction de réglage de la luminosité
et du contraste, trés simple & utiliser, qui permet de
redonner du peps & vos images.
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Depuis Photoshop, ou-
o vrez |'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir. Allez ensuite dans le menu
Fenétre>Réglages pour ouvrir

la palette Réglages. Puis cliquez
sur |'icdne Luminosité/Contraste
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12. Augmenter le contraste

Le panneau Lumino-
sité/Contraste apparait.
Cliquez sur le curseur
Contraste et déplacez-le jusqu’a
la valeur 100. Les couleurs de
I'image sont ainsi dynamisées,
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mais 'ensemble demeure encore
un peu trop foncé. Saisissez la va-
leur 10 dans le champ Luminosité
pour y remédier.
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Allez maintenant dans le

e e, menu Fenétre>Calques
S pour ouvrir la palette des
oot i calques (voir atelier 23) ov figure
Do s ol i | inosité
g : le calque Luminosité/Contraste 1
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v
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Calques vadés v

créé a I'étape 1. Pour finaliser
la retouche, vous devez aplatir
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Meuvele tranche o apats o eaique
Apiscies led alques

I'image afin de la rendre exploi-
table. Pour cela, rendez-vous dans
le menu Calque>Aplatir I'image.
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Sc WM O wsc Ee K Allez ensuite dans le

menu Fichier>Enregistrer

sous. Choisissez sous

quel nom vous souhaitez sauve-

= e garder votre image retouchée et

- I cliquez enfin sur Enregistrer. Un

: 3_ T i AL nouveau fichier est ainsi créé,
ez

ce qui vous permet de ne pas
écraser (supprimer, donc) I'image
d’origine.
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Sur certaines photos, pourtant bien prises, le sujet mé-
riterait d'&tre mis plus en valeur. La solution 2 Deux ou-
tils de Photoshop, Densité + et Densité -, qui permettent
d’assombrir ou d'éclaircir certaines zones de I'image.
Trés simples & manier, ils s'utilisent comme I'outil Pin-
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ceau (voir atelier 21), en brossant les zones & modifier.
Il suffit juste de choisir au préalable la gamme de tons
sur laquelle agira I'outil, ainsi que la quantité de lu-
miére ajoutée ou dtée, appelée Exposition.
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Depuis Photoshop, ou-

vrez 'image de départ

via le menu Fichier>
Ouvrir. Cliquez sur |'outil Densité -
de la palette d’outils pour I'activer.
Dans la barre d’options, réglez les
parametres comme suit : Epoisseur
350 pixels, Gamme Tons moyens,
Exposition 20 %, et cochez la case
Protéger les tons.
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13. Eclaircir ou assombrir certaines zones
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Cliquez-glissez sur toute
la largeur de I'image,
comme indiqué par les
fleches, afin d’éclaircir les trois
chalets ainsi que les arbres situés
au-dessus et a gauche. N'hésitez
pas & brosser plusieurs fois. Les
chalets sont ainsi mieux mis en
valeur, les couleurs plus vives et
plus flatteuses.

Cliquez droit (Ctrl + clic
sur Mac) sur l'icone de
I'outil Densité - dans la
palette d’outils et sélectionnez
I'outil Densité +. Dans la barre
d’options, réglez les paramétres
de I'outil comme suit : Epaisseur
400 pixels, Gamme Tons moyens,
Exposition 10 %, en vous assurant
que l'option Protéger les tons soit
bien cochée.

Cliquez-glissez sur toute

la largeur de I'image,

comme illustré, pour as-
sombrir légérement le ciel en
haut et la zone d’herbe au pre-
mier plan. Passez le curseur plu-
sieurs fois pour obtenir un effet
plus prononcé. Enregistrez enfin
I'image retouchée via le menu
Fichier>Enregistrer sous.
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Si vous prenez des photos sous un éclairage artificiel
(comme la nuit en ville, ou en intérieur avec des lampes
allumées), il est fort probable que sur vos clichés ap-
paraisse une dominante jaune, orange, rouge, bleve
ou verte. Heureusement, I'outil Variantes de Photoshop

permet de corriger ce probléme. Vous pouvez ainsi mo-
difier la teinte de I'image en visualisant directement sous
forme de vignettes les corrections effectuées et en choisis-
sant les couleurs qui vous conviennent. Cette technique
simple et rapide peut s'appliquer & tout type de photo.
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Depuis Photoshop, ou-
vrez 'image de départ
via le menu Fichier>
Oupvrir. Cette image, prise sous
un éclairage artificiel, présente
une forte dominante rouge due

ViSSP Y N , . .
& l'éclairage direct d'un spot en
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direction de I'animal.
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14. Corriger une dominante de couleur
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Allez dans le menu
Image>Réglages>Vari-
antes. La fenétre qui s'af-
fiche présente I'image originale
et I'image corrigée a sa droite
(vignette Sélection). Les boutons et
le curseur permettent de modifier
les tons et la saturation. Les effets
sont visibles dans les vignettes
situées en dessous.

Cochez ensuite Tons
moyens et déplacez le
curseur d'infensité comme
illustré. Chaque vignette présente
alors une dominante de couleur
différente. Cliquez sur la vignette
Plus de cyan, qui apparait comme
la meilleure correction : le réglage
s'applique & I'image et s’affiche
alors dans la vignette Sélection.

Cochez Saturation et

réglez le curseur d’inten-

sité comme illustré. Puis
cliquez sur la vignette Plus saturé
et validez en cliquant sur OK. La
dominante rouge est désormais
corrigée : vous pouvez comparer
I'image retouchée avec 'originale
grdce au raccourci clavier Ctrl + Z
(Cmd + Z sur Mac) qui annule la
derniére opération effectuée.
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Lorsque vous photographiez quel-
qu'un dans un lieu mal éclairé et
que le flash se déclenche, il est fré-
quent que se produise le fameux
effet «yeux rouges». En raison de
'obscurité, les pupilles sont dilatées
et la forte lumiére du flash éclaire
les vaisseaux sanguins situés sur la
rétine, ce qui renvoie une couleur
rouge. Pour pallier ce probléme, vous
pouvez utiliser la fonction anti-yeux
rouges de votre appareil photo, ou
encore retoucher vos clichés grdce
a l'outil CEil rouge de Photoshop.
Comme vous le verrez dans cet ate-
lier, c’est simple et efficace.

Depuis Photoshop, ou-
vrez|'imagede départvia

le menu Fichier>Ouvrir.
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Cliquez sur l'outil Zoom de la
palette d’outils, puis sur le bouton
Taille réelle des pixels de la barre
d’options pour afficher I'image
a 100%. Utilisez les ascenseurs

horizontal et vertical pour centrer

le visage sur I'écran.
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15. Corriger des yeux rouges
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Avec le bouton droit de
la souris (Ctrl + clic sur
Mac), cliquez dans la
palette d’outils sur I'outil Piéce (ou
sur |'outil de correction s’affichant
par défaut). Les outils masqués
associés apparaissent. Activez
I'outil CEil rouge en cliquant sur
son icdne dans la liste.
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Cliquez en haut & gauche
de I'ceil gauche et faites
glisser le curseur vers
le bas et a droite, de maniére a
dessiner un carré autour de I'ceil.
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N’hésitez pas & sélectionner une
vEaAr e : -
e large zone afin que I'application

P s | de l"outil soit plus efficace.
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de la souris pour ap-
pliquer la correction
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et redonner & |'ceil gauche sa
coloration naturelle. Procédez
de la méme maniére pour 'ceil
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Corrections et retouches

Supprimer
des poussieres

Atelier 16

Malgré toutes vos précautions, il peut arriver que des installés sur les appareils récents nettoient le capteur,
poussiéres se déposent sur |'objectif de votre appareil ~ mais ils n’empéchent pas les saletés de se déposer sur
ou sur le capteur. L'effet estimmédiat sur les photos : de  I'objectif. La solution est d'utiliser I'outil Piece de Pho-
petites taches sombres et floves apparaissent, gdchant  toshop, qui va neftoyer vos photos en quelques clics,
ainsi vos clichés. Certfes, les systémes antipoussiéres ~ comme vous le montre cet atelier.
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Depuis Photoshop, ou-
vrez I'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir. Activez |'outil Zoom dans
la palette d’outils, puis cliquez sur
le bouton Taille réelle des pixels
de la barre d’options. Sélection-
nez ensuite |'outil Main de la pa-
lette d'outils, puis cliquez-glissez
dans I'image pour repérer les
poussieres.
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16. Su

rimer des poussiéres

Activez |'outil Piéce dans

la palette d’outils, en

vous assurant que |'op-
tion Source de la barre d’options
soit bien cochée. Avec la souris,
tracez une zone autour de la
poussiére, relativement grande
afin que I'action de I'outil Piece
soit bien efficace.

Cliquez ensuite dans la
zone sélectionnée et, tout
en maintenant le bouton
de la souris enfoncé, glissez vers
une zone de ciel sans poussiére.
L'apercu de la retouche est im-
médiatement visible dans la zone
sélectionnée. Une fois satisfait,
relachez le bouton de la souris
pour appliquer la correction.

Appuyez ensuite sur la
barre d’espace pour ac-
tiver I'outil Main. Tout en
la maintenant enfoncée, cliquez-
glissez dans I'image pour localiser
une autre poussiére. Relachez
alors la barre d’espace pour ac-
tiver 'outil Piéce, puis répétez les
étapes 2 et 3. Supprimez ainsi
toutes les poussiéres restantes et
enregistrez |'image.
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retouches

Atelier 17

Raviver les couleurs

Bien (trop) souvent, les magnifiques paysages que 'on
prend en photo apparaissent ternes a |'écran ou &
I'impression. C'est le cas notamment quand le ciel est
gris ou brumeux : les images obtenues sont plates,
les couleurs fades. Pour les rendre plus vives et leur

redonner du contraste, Photoshop dispose d’une fonc-
tion particuliére, le calque de réglage Teinte/Satura-
tion, que vous allez apprendre & maitriser dans cet
atelier. Notez que cette technique est applicable sur
n'importe quel type d'image.

[PYTIET et » | O csunee [l

Ouvrez |'image de dé-

part via le menu Fichier>
Ouvrir. A droite de
I"écran, cliquez sur Réglages
pour ouvrir la palette du méme
nom, puis sur |'icéne Teinte/Satu-
ration afin de créer un calque de
réglage.
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17. Raviver les couleurs

G mEE - B [ e | G (ol Cliquez sur le curseur
Fichier fdton Image Caque Wecton Fire Anayse 30 Affchage Festte Al 3 . R
o= - B e Saturation et déplacez-le

vers la droite jusqu’a
la valeur +35. Les couleurs des
fevillages sont immédiatement
ravivées.

“S l.l!' “iv Ev W

augmenter la saturation
des feuvillages jaunes.
Ouvrez le menu déroulant Global
en cliquant sur la petite fleche
noire : la liste des six canaux co-
lorimétriques de I'image apparait.
Sélectionnez Jaunes pour que les
corrections ne portent que sur les
zones jaunes de I'image.

= [T =l * B W . _ . _
e o i T i Cliquez-glissez le cur

el [ ) seur Saturation vers la

droite jusqu’a la valeur
+20. Les fevillages jaunes sont
désormais plus saturés. Observez
que cette modification n’affecte
que les zones jaunes de la photo.
Pour finir, allez dans le menu
Calque>Aplatir I'image, puis
enregistrez |'image via le menu
Fichier>Enregistrer.
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Il arrive que certaines photos pa-
raissent floues, manquent de netteté.
Les photographes les appellent des
images « molles ». Généralement
di & la qualité de I'objectif utilisé,
ce défaut est donc fréquent avec les
appareils compacts bas de gamme
et les smorfphones. Heureusement,
il est possible d'y remédier gréice
aux filtres de Photoshop, qui per-
mettent notamment d’accentuer les
contours. Sachez cependant que
cette ’rechnique ne permet pas de
corriger les erreurs de mise au point
ni les flous de bougé importants.

Ouvrez I'image de dé-
o part via le menu Fichier>

Ouvrir. Activez |"outil
Zoom de la palette d’outils, puis
cliquez sur le bouton Taille réelle
des pixels de la barre d’options
pour afficher I'image a 100 %.
Allez ensuite dans le menu Filtre>
Renforcement>Accentuation.
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18. Rendre une image plus nette
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Dans la fenétre qui
s'affiche, saisissez 150
dans le champ Gain afin
d’augmenter le contraste entre
les pixels de contour de I'image
et donc sa netteté. Conservez la
valeur par défaut (1 pixel) pour le
rayon. L'apercu étant activé (case
cochée), vous pouvez apprécier
I'effet du filtre. Cliquez sur le

bouton OK.

Puis dllez dans le menu
Filtre>Renforcement>
Contours p|us nets pour
appliquer automatiquement un
filtre complémentaire et améliorer
ainsi encore la photo. Ce filtre
renforce uniquement la netteté
des contours, le lissage général de
I'image n’étant pas modifié.

l'image finale est dé-

sormais beaucoup plus

nette que celle d’origine.
Veillez cependant & ne pas trop
augmenter la netfteté sous peine
de voir apparaitre des artefacts,
& I'écran comme & |'impression.
Enregistrez enfin la photo via le
menu Fichier>Enregistrer sous.
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Pour photographier des monuments imposants comme  le haut pour visualiser |'ensemble du béatiment, ce qui

ce chateau, il faut pouvoir se reculer suffisamment si  déformera I'édifice sur 'image. Heureusement, Pho-
I'on souhaite que les perspectives ne soient pas dé-  toshop dispose d’une fonctionnalité trés performante
formées. Mais, dans certains cas, c’est impossible :  pour corriger ce type de défaut : I'outil Perspective. Cet

vous devrez dlors orienter votre appareil photo vers  atelier va vous expliquer comment I'utiliser.

- | T i 3 | i Depuis Photoshop, ou-

]
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H
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Frh bid| 53 4| &
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vrez 'image de départ
via le menu Fichier>

Imagedepariinjpg @ SLI% (VN X

Ouvrir. Le chéteau, photographié
& hauteur d’homme, présente une

X T 4 z 1 1
ored deFormo’r'lon d? type pyrom|<310|,
e comme illustré par le trapéze
e | rouge. Il va donc falloir corriger
[ Gepection Paramdares priibes .

T la perspective pour que les murs
S redeviennent droits.
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19. Redresser les perspectives

e T————— EEE oo » | O oon- il Rendez-vous dans le

Fichier Edion Image  Calque SSection Fite Analge 10 Afficge Pt Ake
r

[HPF 8 | conrpng o | ot e - =1

menu Calque>Dupliquer
le calque. Une fenétre
s’ouvre alors : conservez les va-

leurs affichées par défaut et cli-
quez sur le bouton OK. Le calque

VEAF G

e Arriére-plan copie ainsi dupliqué
P e - apparait dans la palette Calques ;

B Faponton Faarttien prmbefena. . .
e il permet de conserver intacte
B isie ot in Dueaieras peidi. |

B mewngear e e |

I'image d’origine.
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Allez ensuite dans le
menu Edition>Transfor-
mation>Perspective. Des
poignées apparaissent autour de
I'image. Cliquez sur celle en haut

P meme &% wesioe (lngees B MG mam [ 0w SLHL am SViam
mapedrnartIfipg & 5595 (Asbie phan copw, BVIE * &

Hmia a droite et faites-la glisser vers la
g

VEAr G .

= droite pour redresser les murs du

P o i |- chateau, en utilisant les bords de

P Courtmn Paramitrm gricebrn
e I'image comme repéres visuels.
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== Validez en pressant la touche En-
trée du clavier.
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tenant corrigée. Allez
dans le menu Calque>

%
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s e | I ;
7, N ner les deux calques. Enregis-
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wectediel fe 3 BE -+, . . .

< renen] ST L trez enfin I'image, via le menu
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Atelier 20

Retoucher une photo
prise par un portable

Aujourd’hui, presque tous les téléphones portables  transférer sur votre ordinateur. Ce transfert peut s'ef-
permettent de prendre des photos, méme si la qualité  fectuer gréace au logiciel fourni avec votre téléphone,
n’est pas toujours au rendez-vous : mauvais cadrage,  en le branchant & votre ordinateur par un cordon USB,
manque de contraste, couleurs fades... Toutefois, Pho-  ou via un lecteur de carte si votre t#éléphone posséde
toshop peut améliorer ces images, & condition de les  une carte mémoire (voir atelier 33).

me 10 Mfichage femste Aie
]

Depuis Photoshop, ou-
vrez I'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir. Vousallezapporter quelques
refouches d cette photo prise avec
un téléphone portable derriére une
vitre. Il faut la recadrer, augmenter
son contraste et rehausser ses cou-
leurs qui sont ternes.
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20.Retoucherune photo prise parun portable
49

Activez |'outil Recadrage
e de la palette d’outils. Cli-
quez en haut & gauche
de I'image et faites glisser le

curseur vers le bas et a droite.
Relachez le bouton de la souris,

= O © - A~ Gmertin | % | @ csiwes
fomon Image Cilgue Skection Fine Angse 10 Affichage Femete  Aie

S e, s | e i e iceren | Pt Gt [ oo |,
 mapraenartiivs @ 555% (RVAE X |

B

e L 4
VEAF A

s le cadre de recadrage apparait.
o=l La zone de I'image non comprise

Lo e dans ce cadre est assombrie.

B i iun Puraeniras et

£ WIpcagronrennnrnd (@yacy

= oo BN [ - TRt
fdmon  Image Calgue  SSection Fiwe Anaipe 10 Affichage  Femdtre  Aide
s e | e st et igetan = |7tk Coeer [ cmectis || eens,

Cliquez sur la poignée
située en haut a droite du
cadre et faites-la glisser
afin de déterminer avec précision
le cadrage souhaité. Aidez-vous

S
|
%

i 4, des lignes horizontales et verti-
VEArad les. | de I' d
SO cales, le centre de I'image devant
e | se trouver dans le rectangle cen-

e tral. Appuyez sur la touche Entrée
B fise s Parniras pridi
B Mianger ox souches Faramit

du clavier pour valider.

£ MEpcggsrnnrcannrad (@)uor

]
0

BE O e BN | T o 3 | O - (T Vous allez maintenant
fihon Imge Ciqu techon Five Auipe 10 Miduge feste Ase

e — e ——r— e | — redonner du contraste
Imagedepartipg @ SN (VI T K - ~ - .

a I'image. Pour cela,
cliquez sur I'onglet Réglages pour
ouvrir la palette Réglages, puis
sur I'icéne Niveaux. Comme vous
le constaterez, un calque de ré-
glage va s'ajouter dans la liste des
calques de la palette Calques (voir
atelier 23).
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Dans le panneau Ni-
veaux précédemment
ouvert, cliquez sur le
curseur noir sous |’histogramme
et faites-le glisser vers la droite,
jusqu'a ce que la valeur 66 ap-
paraisse dans le champ situé en
dessous. Vous pouvez également
saisir directement la valeur 66 au
clavier dans ce champ.

Cliquez ensuite sur le
curseur blanc sous le
graphique et faites-le
glisser vers la gauche jusqu’a
obtention de la valeur 200. Les
modifications sont directement vi-
sibles sur 'image, le contraste est
nettement amélioré.

Allez maintenant dans le
menu Calque>Nouveau
calque de réglage>Vi-
brance pour rehausser les couleurs
de la photo. Conservez le nom
du calque proposé par défaut,
Vibrance 1, et validez en cliquant
sur le bouton OK.
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- Les calques de réglage

20. Retoucherune photo prise parun portable

Maintenant, la palette

Réglages affiche le pan-

neau Vibrance et ses
parameétres. Cliquez sur le curseur
Vibrance et faites-le glisser vers
la droite jusqu’a la valeur +10.
Cliquez ensuite sur le curseur So-
turation et faites-le glisser jusqu’a
la valeur +40.

Pour fusionner le calque
d'arriére-plan et les deux
calques de réglage pré-
cédemment créés, allez dans le
menu Calque>Aplatir I'image. Si
vous n’aplatissez pas I'image, il
vous sera impossible de I'exploiter
pour le Web, de I'imprimer ou de
I"ouvrir dans un autre logiciel que
Photoshop.
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Trucages et photomontages

comeption % | O csume= (o2l

Que ce soit dans un but créatif ou

pour retoucher une photo, il est inté-
ressant de savoir comment changer
la couleur d'un élément ou d'une
partie d’'une image. Comme vous
adllez le découvrir dans cet atelier,
cefte opération est facile & réaliser
dans Photoshop grdce au mode
Masque et au réglage Teinte/Sa-
turation. Le masque vous permettra
tout d’abord de sélectionner I'élé-
ment ou la zone & modifier avec
| outil Pinceau. Vous créerez ensuite
un calque de réglage Teinte/Satu-
ration pour modifier la couleur de
'élément sélectionné.

Ouvrez |'image de dé-
part en allant dans le

menu Fichier>OQuvrir.

Activez I'outil Zoom de la palette
doutils, puis cliquez sur le bouton
Taille réelle des pixels dans la
barre d’options située au-dessus
de I'image. La photo s’affiche alors

a 100%.
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21. Changer la couleur d’un élément

e » | @ s ISR Activez le mode Masque

en cliquant sur son icéne
en bas de la palette
d’outils. Dans cefte méme palette,
cliquez ensuite sur I'icéne de
I'outil Pinceau. Réglez ses para-
métres via la barre d’options et le
sélecteur de formes (qui apparait
en cliquant sur la fleche comme
indiqué) : diamétre 100 pixels,
dureté 0%, opacité 100%.
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P oo » | G- SRR Brossez 'intégralité du

macaron jaune avec
I'outil Pinceau. Au fur et
a mesure, il se couvre d'un voile
rouge qui correspond au masque.
Ne vous en faites pas si vous dé-
bordez un peu, car cela n‘aura

aucune incidence pour la suite des

opérations.
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Affichage  Femdtie g

Tl riele des g

T oot 3 | O s (Sl Cliquez & nouveau sur

'icéne du mode Masque

de la palette d’outils
pour transformer le masque en
sélection. Activez I'outil Zoom et
cliquez sur le bouton Adapter a
I'écran situé dans la barre d’op-
tions. Des pointillés indiquent la

sélection active, & savoir toute
I'image sauf le macaron jaune.
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Trucages et photomontages
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Allez dans le menu
Sélection>Intervertir. Le

macaron jaune est main-
tenant le seul élément sélectionné
de I'image. Vous allez pouvoir
modifier sa couleur, et ce, sans
toucher au reste de |'imoge gréce
a la sélection.

Cliquez sur l'onglet Ré-
glages a droite pour ou-
vrir la palette du méme

nom. Cliquez ensuite sur I'icéne
Teinte/Saturation. Cochez la case
Redéfinir, le macaron change
alors de couleur et perd son jaune
initial.

Pour donner au macaron

une couleur verte, ap-

pliquez les paramétres
suivants en faisant glisser les
différents curseurs : Teinte 90,
Saturation 40 et Luminosité 0.
Le macaron devient vert, tout en
conservant sa texture d’origine.
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Pacuer les caiques

Activez l'outil Zoom et
cliquez sur le bouton
Taille réelle des pixels
dans la barre d’options. Cen-
trez 'image sur le macaron vert
grdce aux ascenseurs horizontal
et vertical. Vous remarquez que
le contour du macaron est resté
jaune, ce que vous allez corriger
en modifiant le masque.

Cliquez sur l'outil Pin-
ceau de la palette d’outils
pour I'activer et brossez
les contours du macaron. Ils pren-
nent alors la couleur verte appli-
quée a |'étape 7. Continuvez &
brosser jusqu’a ce que |'ensemble
du macaron soit vert.

Allez ensuite dans le

menu Calque>Aplatir

I"image pour fusion-
ner les calques. Pour finir, en-
registrez |'image via le menu
Fichier>Enregistrer sous.
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Pour mettre en forme un texte, Photoshop dispose d’ou-
tils simples et efficaces qui permettent d’ajouter une
touche créative & vos images. Dans cet atelier, vous
allez ainsi créer un faire-part de naissance, en plagant
des textes sur une photo. Vous pourrez par la suite

Je m‘appelle Lilou n
t je suis arrivée le 24 fé\

c1pp|iquer cette méme ’rechnique pour vos travaux de
scrapbooking, pour la réalisation de cartes postales
personnalisées, d'affiches... ou tout simplement pour
annoter vos images en vue de les imprimer ou de les
insérer dans un album.
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Depuis Photoshop, allez
o dans le menu Fichier>

Ouvrir. Sélectionnez
I'image de départ sur votre ordi-
nateur, puis cliquez sur le bouton
Ouvrir. Activez ensuite |'outil
Texte en cliquant sur I'icéne repré-

sentant la leftre T dans la palette
d’outils.
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22. Ajouter du texte sur une photo
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Dans la barre d’options
e supérieure, cliquez sur

la fleche située a droite
de la liste des polices pour la dé-
rouler. Un apergu des polices est
alors visible a cété de leur nom.
Utilisez |'ascenseur vertical de la
liste pour descendre jusqu’a la
police Verdana et cliquez dessus
pour l'activer.

Dans la barre d’options,
la liste située & droite de
celle des polices permet
de choisir le style qui sera appli-
qué au texte. Cliquez sur la fleche
pour découvrir les styles dispo-
nibles : Régulier, Gras, ltalique et
ltalique gras. Une prévisualisation
illustre chaque style. Activez le
style Régulier.

La liste située & droite de
la précédente permet de
choisir la taille ou corps
de la police. Des tailles prédéfi-
nies sont proposées, mais il est
possible de la personnaliser en
saisissant sa valeur dans le champ
correspondant. Ici, sélectionnez la

taille de police 60 px.
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Vous allez maintenant
choisir la méthode de
lissage gréce a la liste
déroulante située a droite de la
précédente. Le lissage permet
d’adoucir le bord des caractéres
afin qu'ils s’intégrent mieux dans
I'image. Cing choix sont propo-
sés, choisissez Nette pour obtenir
un rendu naturel.

Les trois icones situées
a droite de la liste pré-
cédente permettent de
régler I'alignement du texte. Par
défaut, il est aligné a gauche,
mais vous pouvez le centrer ou
I'aligner & droite en cliquant sur
I'icéne correspondante. Cliquez
ensuite sur le rectangle de couleur
situé & droite des boutons d’ali-
gnement.

La fenétre Couleur du

texte s’ouvre alors. Pour

choisir la couleur du
texte, cliquez directement dans le
nuancier ou saisissez les valeurs
souhaitées dans les champs R, V
et B. Cliquez sur OK pour valider
votre choix.
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22. Ajouter du texte sur une photo

Cliquez maintenant dans

SrEAvre RN W ARUOT

. c BSpcd e

I'image a I’endroit ov
vous souhaitez insérer le
texte, puis saisissez-le. La touche
Retour arriére du clavier vous per-
met de le corriger si nécessaire.
Validez la création de votre texte
en cliquant sur la coche située tout
& droite dans la barre d’options.
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champ définissant la
taille de la police (voir
étape 4), puis cliquez en bas de
I'image et saisissez un second
A texte. Appuyez sur la touche En-
VEArad . e ,

= trée pour insérer un saut de ligne.
Validez en cliquant sur la coche,

comme & |'étape précédente.
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cement dans la barre
d’outils. Cliquez ensuite
sur le texte précédemment saisi et
déplacez-le dans I'image de ma-

A niere a ce qu'il soit parfaitement
VEAr e lisible. Aplaf i o |
T isible. Aplatissez I'image via le
b e | menu Calque>Aplatir I'image,
Courbee Parsmstras precefes

e puis enregistrez-la en allant dans
T le menu Fichier>Enregistrer sous.
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Il vous est certainement arrivé de prendre une photo
d'un paysage magnifique, mais de la voir géchée par
des cables électriques, des lampadaires ou, pire, des
poubelles. Certes, il est parfois envisageable de la
refaire en cadrant plus serré, mais c’est loin d'étre

°r OB D oms e B w(v
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toujours possible. Il faut dans ce cas faire appel a
Photoshop et & son outil Tampon, qui produit bien des
miracles. Cet atelier va vous le prouver en vous faisant
découvrir, par la méme occasion, la notion fondamen-
tale de calque dans Photoshop.
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Depuis Photoshop, ou-
o vrez I'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir. Cliquez sur I'outil Zoom
de la palette d’outils pour I'activer,

puis sur le bouton Taille réelle des
pixels dans la barre d’options.
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L'image s'affiche alors a 100 %.
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rimer un élément indésirable

Activez ensuite |'outil
Main de la palette d’ou-
tils et cliquez-glissez
dans I'image afin d’afficher le
lampadaire génant au centre de
I'écran. L'outil Main est en effet
plus rapide et pratique que les
ascenseurs pour se déplacer dans
une photo.

B o 2 | Q- ClohEE

Rendez-vous dans le
menu Calque>Nouveau
calque. La boite de
dialogue de création de calque

apparait. Nommez le nouveau
T calque Retouche, puis cliquez
e . 258 sur le bouton OK pour valider.
' Réaliser les retouches sur un nou-
veau calque permet de conserver
intacte |'image d’origine.

b o o o v oo rbclom

Affichez la palette des
calques en allant dans le
menu Fenétre>Calques.
Le calque Retouche se situe au-
dessus de I'image originale, qui
correspond au calque Arriére-
plan. Les calques de Photoshop,
qui se superposent les uns sur
les autres, contiennent chacun un
élément de la photo retouchée.
L'ensemble des calques empilés
forme I'image compleéte.
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Activez |'outil Tampon
de la palette d’outils,
puis cliquez sur la petite
fleche permettant de spécifier la
forme du tampon dans la barre
d’options. Choisissez une épais-
seur de 80 px, une dureté de
10 % et assurez-vous que le menu
déroulant Echantil., situé & droite,
affiche Tous les calques.

Positionnez le curseur a
gauche du lampadaire,
dans le ciel, appuyez
sur la touche Alt et maintenez-la
enfoncée. Le curseur prend alors
I'aspect d’une cible. Cliquez pour
sélectionner la zone source, c’est
le morceau de ciel qui sera utilisé
pour remplacer le lampadaire.
Reléchez ensuite la touche Alt.

Cliquez maintenant sur
I’extrémité du lampa-
daire. La zone de ciel
définie comme source & |'étape
précédente est appliquée et se
substitue & cefte extrémité. Dé-
placez le curseur et cliquez a
nouveau afin d’effacer progressi-
vement le lampadaire. Remarquez
que la zone source se déplace
avec le curseur.

S A (R R





| S 0 A S O S S T A A O N

23. Supprimer un élément indésirable
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Cliquez ensuite au-des-
sus du morceau de lam-
padaire restant, tout en
maintenant la touche Alt enfon-
cée, puis cliquez-glissez pour

i

Ai e 1 oA K R
VEaras le remplacer par du ciel. Le fait
el A d’échantillonner réguliérement
= (Alt + clic) permet de rendre la
b tspeste Prattm eeidies

b TermTanmicon Paremre -

retouche totalement invisible.
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Activez I'outil Zoom et
cliquez sur le bouton
Adapter & I'écran de la
barre d’options. Dans la palette
‘ des calques, cliquez sur I'ceil situé
i A .
S a gauche de la vignette du calque
wm A Retouche. Vous masquez ainsi ce
calque, ce qui permet de visualiser
Iimage initiale. Cliquez & nou-
veau pour réafficher le calque et
donc les retouches.
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e | e » | O Sl Rendez-vous ensuite
s (s seen [t e e mem ] » : dans le menu Calque>
' ' Aplatir I'image. Le
calque Retouche est ainsi fusionné
= avec le calque Arriére-plan, ce
Vﬁ%ﬁ‘:, qui signifie que la retouche est
wm A définitivement appliquée. Enregis-
trez enfin votre travail via le menu
Fichier>Enregistrer sous, afin de
créer un nouveau fichier et de
conserver I'image initiale intacte.
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Réaliser des photos de portrait n’est
pas toujours chose aisée. Il faut bien
entendu que les conditions de prise
de vue soient optimales, mais la
peau du sujet est également & ne
pas négliger. Pour la rendre lisse et
nette, Photoshop propose un certain
nombre d'outils trés efficaces qui
offriront & vos modéles une séance
de maquillage et de soins virtuels,
permettant de gommer en que|ques
minutes les petites imperfections de
la peau. Dans cet atelier, vous allez
apprendre & manipuler les outils
Tampon de duplication et Correc-
teur localisé.

Ouvrez I'image de dé-
o part via le menu Fichier>

Ouvrir. Cliquez sur I'ou-
til Main de la palette d’outils pour
I'activer, puis cliquez sur le bou-
ton Taille réelle des pixels dans
la barre d’options. Vous allez
supprimer les imperfections de la
peau du sujet (rougeurs, boutons
et peaux mortes).
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24. Gommer les petits défauts de la peau
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Activez |'outil Zoom de
la palette d’outils, puis
double-cliquez sur la
rougeur située au-dessus de I'ceil
droit. La barre de titre de I'image
affiche le niveau de zoom : 300 %.
a7/ W Activez ensuite |'outil Main, puis
cliquez-glissez pour positionner la
rougeur au centre de I'écran.

e

PSR ACBRNNEFNS RSN DT

-
el

L m

S B M O esc Bt Bc | oot 2 | O - (SIS
Fichr Edban lrage Calgue  Sechen Fite Arahe 30 Alhichige Fesdhe  Ade
o Cokendy) vom | G| B vorm | G bt aent o B

Activez I'outil Tampon
de duplication, position-
nez le curseur sur la rou-
geur et cliquez droit (Ctrl + clic sur
Mac). La fenétre de paramétrage
de I'outil apparait : choisissez une
A épaisseur de 20 px (une valeur lé-
= gérement supérieure au diamétre
de la rougeur) et une dureté de
10 %. Puis validez en pressant la
touche Entrée.
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Positionnez ensuite le
curseur sur une zone de
peau saine, @ proximité
de la rougeur & effacer. Appuyez
sur la touche Alt et, sans la re-
i . .
Ve sas lacher, cliquez avec le bouton
A gauche de la souris pour définir
= ce que I'on nomme la « zone
source », car c’est cette zone qui
sera dupliquée sur la rougeur.
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Cliquez & présent sur
la rougeur : la zone de
peau saine sélectionnée
& I'étape précédente vient alors
la masquer. Si une partie de cette
rougeur est encore visible, dépla-
cez le curseur sur la zone a traiter,
puis cliquez & nouveau.

Activez maintenant I'outil
Main de la palette d’ou-
tils, puis cliquez-glissez
I'image de fagon & positionner le
nez au centre de I'écran. Activez
ensuite |'outil Tampon de duplica-
tion, appuyez sur la touche Alt et,
tout en la maintenant enfoncée,
cliquez au-dessus de la peau
morte.

Supprimez alors la peau

morte en cliquant dessus.

N’hésitez pas a définir
régulierement une nouvelle zone
source, proche de la zone a
corriger, de maniére & avoir le
méme grain de peau et la méme
luminosité. La retouche sera ainsi
difficilement détectable.
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- Spécificités des différents outils de retouche
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24. Gommer les petits défauts de la peau

Activez 'outil Main et
centrez 'image sur les
impuretés de la joue
gauche. Sélectionnez I’outil
Correcteur localisé de la palette
d’outils. Cliquez droit (Ctrl +
clic sur Mac) sur l'impureté, puis
saisissez 15 px dans le champ
Epaisseur et 0 % dans le champ
Dureté. Validez par Entrée. Cli-
quez sur une autre impureté. Pho-
toshop la remplace alors par la
zone de peau saine sélectionnée
auparavant.

Traitez ainsi toutes les
impuretés. Pour visuali-
ser chaque résultat, ac-
tivez 'outil Zoom et cliquez sur
le bouton Adapter & I'écran pour
visualiser le résultat. Pour finir,
enregistrez votre image.
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Photographier un ciel n’est pas tou-

jours évident, les couleurs et la lu-
minosité n’étant pas forcément bien
restituées. C'est notamment le cas
quand le ciel est gris et pluvieux,
blanc comme en hiver, ou encore
quand le soleil est face & I'objectif.
Dans cet atelier, vous allez découvrir
comment contourner cette difficulté
en remplacant un ciel trop blanc
par un beau ciel bleu, améliorant
ainsi considérablement le rendu de
I'image. Vous allez également ap-
prendre & travailler avec plusieurs
photos et a utiliser la fonction Col-
lage spécial.
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Commencez par ouvrir
I'lmagedepart25_01.jpg

via le menu Fichier>

Ouvrir. Pour ouvrir I'autre image
de départ, appuyez simultané-
ment sur les touches Cirl + O
(Cmd + O sur Mac), raccourci
clavier du menu Quvrir. Sélection-

nez le fichier dans la fenétre Ou-
vrir, puis cliquez sur OK. Chaque
photo apparait dans un onglet qui
lui est propre.
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25. Remplacer un ciel

Wl pasShranac BN

Activez I'outil Rectangle
de sélection de la palette
d'outils. Cliquez en haut
& gauche de I'image et faites
glisser le curseur vers le bas et la
droite de maniére & sélectionner
le ciel. Puis allez dans le menu
Edition>Copier pour dupliquer la
sélection.

Cliquez sur l"onglet
Imagedepart25_01.jpg
pour afficher la photo
correspondante & I'écran. Pour
chaque onglet, I'intitulé indique
le nom du fichier, son niveau de
zoom (ici, 25 %) et son mode
colorimétrique (ici, RVB 8 bits/
couche).

Activez & nouveau ['outil
Rectangle de sélection.
Procédez de la méme
maniére qu’d 'étape 2 pour sélec-
tionner le ciel blanc et une petite
bande de mer a I'horizon, comme
indiqué.
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Rendez-vous ensuite
dans le menu Sélection>
Modifier>Contour pro-
gressif. Dans la boite de dialogue
qui s'ouvre, saisissez 50 dans le
champ Rayon, puis validez en
cliquant sur le bouton OK. Le
contour progressif permet d’adou-
cir la transition entre deux zones
d’une image.

Allez dans le menu
Edition>Collage spécial>
Coller dedans. Cette
commande particuliére vous per-
met de coller la sélection de ciel
bleu effectuée a I'étape 2 dans la
sélection de ciel blanc réalisée a
| étape 4. Un masque de fusion est
alors automatiquement créé dans
la palette des calques.

Activez ensuite |'ou-
til Déplacement de la
palette d’outils. Cliquez
sur le ciel bleu précédemment
collé et déplacez-le avec la souris
de maniére a ce qu’il joigne
de maniére réaliste I’horizon de
I'image.
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Dans la palette des
calques (voir atelier 23),
vous pouvez constater
qu’un calque nommé Calque 1
a été ajouté en haut de la liste. Il
correspond au masque de fusion
créé a l'étape 6. Pour terminer
le montage et pouvoir exploiter
I'image, rendez-vous dans le
menu Calque>Aplatir I'image.

Allez enfin dans le menu
Fichier>Enregistrer sous.
Dans la fenétre d’enre-
gistrement qui s'affiche, choisissez
JPEG dans le menu déroulant
Format, saisissez le nom sous
lequel vous souhaitez enregistrer
Iimage dans le champ Nom du
fichier, et cliquez sur Enregistrer
pour valider.

Lorsque vous enregistrez

une image au format

JPEG, la boite de dia-
logue Options JPEG s’ouvre et
vous demande de sélectionner la
qualité souhaitée. Plus la valeur
du paramétre Qualité est élevée,
plus le fichier est volumineux, et
inversement. Gardez la qualité 12
Maximum et validez enfin par OK.
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Photoshop libére votre créativité !
Dans cet atelier, vous allez décou-
vrir qu'il est trés simple d’appliquer
un filtre de couleur sur vos photos.
Cette technique vous permettra
d’ajouter une touche originale & vos
paysages ou de modifier compléte-
ment le rendu de vos portraits. Les
modifications seront effectuées via
un calque de réglage et non direc-
tement sur |'image, ce qui présente
I'avantage de pouvoir revenir des-
sus ultérieurement. Apres cet atelier,
le filtre photo de Photoshop et le sé-
lecteur de couleurs n’auront plus de
secret pour vous.

Depuis Photoshop, ou-
o vrez 'image de départ
via le raccourci cla-
vier Ctrl + O ( Cmd + O sur Mac).
Cliquez sur l'onglet Réglages a

droite de I'écran afin d’ouvrir la

palette du méme nom, puis sur
I'icéne Filtre photo située sur la
deuxiéme ligne d’icénes.
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26. Appliquer un filtre de couleur
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| oo » | G e (ol Le panneau Filire photo
' e s'affiche, le filtre Filtre
réchauffant (85) étant
sélectionné par défaut. Cochez
'option Couleur et saisissez la va-
leur 100 dans le champ Densité.
La case Conserver la luminosité
doit étre déja cochée par défaut,
laissez-la telle quelle.
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Cliquez sur le carré co-
e loré & droite de Couleur
afin d’ouvrir la fenétre
Couleur de filtre. Cliquez sur le
double curseur situé sur la barre
verticale du nuancier de couleurs
et déplacez-le vers le haut. Il

permet de sélectionner la famille
chromatique souhaitée.
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Cliquez dans le grand

carré du nuancier situé

& gauche de la barre
verticale pour choisir un rouge ou
saisissez directement les valeurs
de la couleur dans les champs R,
VetB(ici,R:229,V:75¢etB:
75). Validez par OK. Allez enfin
dans le menu Calque>Aplatir
I'image, puis enregistrez I'image.
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Le virage sépia fait partie des effets
classiques qu'il faut connditre en
photographie. Il donne en particu-
lier une touche rétro aux portraits,
rappelant les vieilles photos exhu-
mées des greniers de nos grands-
parents. Il existe de nombreuses
méthodes d’application d'un filire
sépia, mais celle décrite dans
cet atelier s'applique & tout type
d'image, contrairement & ['utilisa-
tion de certains filtres ou plug-ins,
au résultat aléatoire. Vous découvri-
rez aussi comment régler I'applica-
tion du filtre pour obtenir un résultat
plus ou moins prononcé.

I - e | N e 3 | Qo [T Lancez Photoshop et
JBcrier Ben kvee | ks Becin Hiee Aine §OU ATetioe Fonfie AT — = - . ,
T e e ] e : ouvrez 'image de dé-
. Imagedepantl7ipg @ 1Y% (Now el b L Mavgee de fuson/B * 5 - e

part via le menu Fichier>
Ouvrir. Cliquez sur l'onglet Ré-
glages pour afficher la palette du
méme nom, puis sur I'icéne Noir
et blanc : 'image passe alors en
noir et blanc. Cliquez ensuite sur
le bouton Automatique de la pa-
lette, puis sur la fleche permettant
de revenir & la liste des réglages.
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e sépia

Cliquez & présent sur
I'icéne Filtre photo de
la palette Réglages, puis
sur la fleche du menu Filtre pour
le dérouler. De nombreux filtres
sont proposés, permettant de mo-
difier la couleur de I'image, de
la réchauffer ou de la refroidir.
Cliquez sur Sépia : le filtre est
automatiquement appliqué.

Il est possible de régler la
densité de ce filtre grace
au curseur Densité. Dé-
placez ce dernier selon |'effet
souhaité ou saisissez directement
la valeur adéquate dans le champ
correspondant. Pour cette image,
réglez la densité & 90% afin que
I'effet soit bien prononcé.

Pour finir, aplatissez
I'image via le menu
Calque>Aplatir I'image,
puis rendez-vous dans le menu
Fichier>Enregistrer sous. Dans la
fenétre qui s’ouvre, indiquez un
nom pour votre nouvelle image,
conservez le format JPEG et cli-
quez sur le bouton Enregistrer
pour valider.






Trucages et photomontages

Atelier 28

Dupliquer un élément

La duplication d’un élément d’une photo fait partie des
techniques de photomontage & connaitre absolument,
que ce soit dans un but purement créatif ou pour mas-
quer une zone indésirable. Pour ce faire, Photoshop
dispose d'un outil incontournable, le tampon de dupli-

cation, appelé plus simplement tampon. Cet atelier va
vous apprendre a le régler et & le manipuler, en vue
de copier une voiture en plusieurs exemplaires. Une
fois cette technique maitrisée, vous pourrez laisser libre
court d votre imagination !

Ouvrez |'image de dé-

part via le menu Fichier>
Ouvrir. Activez 'outil
Main de la palette d’outils, puis
cliquez sur le bouton Taille réelle
des pixels de la barre d’options.
Cliquez sur I'image et déplacez-la
de maniére a ce que la voiture soit
visible & droite.
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28. Dupliquer un élément

Activez |'outil Tampon
de duplication de la pa-
lette d’outils. Dans la
barre d’options, cliquez sur la
deuxiéme icone en partant de la
gauche pour ouvrir le sélecteur de
formes prédéfinies. Choisissez une
épaisseur de 70 px et vérifiez que
le paramétre Dureté est a O %.

=3
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Positionnez le curseur

juste & I'avant du véhi-

cule, sur la ligne d’ho-
rizon, comme indiqué. Appuyez
sur la touche Alt, le curseur prend
alors la forme d’une cible. Cliquez
avec le bouton gauche de la souris
tout en maintenant la touche Alt
enfoncée. Vous venez de sélec-
tionner la zone source du tampon.

Déplacez le curseur dans
le ciel et cliquez. La zone
sélectionnée a |'étape
précédente apparait la ob vous
venez de cliquer. Appuyez simul-
tanément sur les touches Cirl + Z
(Cmd + Z sur Mac) pour annuler
cette opération.
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78#

Positionnez a nouveau
le curseur juste & I"avant
du véhicule et cliquez
tout en pressant la touche Alt (voir
étape 3). Placez ensuite le curseur
a l'arriére de la voiture, toujours
sur la ligne d’horizon, et cliquez :
la partie avant du véhicule appa-
rait. La transition avec |’horizon
demeure imperceptible.

bpe 30 Affchage footte Aide 5
'Eﬂglmm_zll‘fiﬁﬂﬁmvmu - mle

Continuez & dupliquer

la voiture en cliquant

encore plus & gauche :
elle apparait au fur et & mesure.
Remarquez que la zone source
se déplace en méme temps que
la zone dupliquée. Ce sera le cas
tant que vous ne sélectionnerez
pas une nouvelle zone source.

Une fois la voiture du-
pliquée, positionnez le
curseur au niveau de son
pare-choc avant, puis cliquez tout
en maintenant la touche Alt enfon-
cée. Vous venez de sélectionner
une nouvelle zone source pour
| outil Tampon.
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28. Dupliquer un élément

- La richesse de

I’'outil Tampon

Copiez une nouvelle fois
le véhicule sur la ligne
d’horizon, derriere le
véhicule déja dupliqué. Travaillez
avec minutie, de maniére a ce
que foutes les parties du véhicule
soient bien copiées et que les
raccords entre les sélections soient
invisibles.

Activez enfin I'outil Zoom
de la palette d’outils et
cliquez sur le bouton
Adapter & l'écran de la barre
d’options. La voiture d'origine est
ainsi parfaitement dupliquée sans
raccords perceptibles. Pour finir,
enregistrez ce photomontage via
le menu Fichier>Enregistrer sous.
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Si vous étes plus doué pour la photo que pour le des-
sin, sachez que Photoshop vous donne les moyens

de vous rattraper en transformant vos clichés en des-
sins ou en peintures. Pour cela, il met & votre dispo-
sition toute une batterie de filtres, dont Découpage et

Sumi-e utilisés ici. Leur combinaison, associée a un
changement du mode de fusion, donnera & I'image
de départ un rendu trés proche d’un dessin. Apres
cet atelier, vous serez paré pour expérimenter les
trés nombreux filtres de Photoshop.
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| O i Ouvrez |'image de dé-
part via le menu Fichier>
Ouvrir. Cliquez sur I'on-

glet Calques pour afficher la pa-
lette du méme nom et dupliquez le
calque d’arriére-plan via le menu
Calque>Dupliquer le calque. Dans
la boite de dialogue qui s'ouvre,

nommez le nouveau calque Des-

sin, puis validez par OK,
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Cliquez sur le menu Filtre
pour le dérouler. Il re-
groupe tous les filtres de
Photoshop, classés par famille,
ainsi que des filtres spéciaux figu-
rant en téte de liste. L'entrée supé-
rieure du menu est le dernier filire
utilisé, ici Sumi-e. Sélectionnez le
filtre Artistiques>Découpage.

Une nouvelle fenétre
s'ouvre alors. En bas &
gauche, un menu dérou-
lant permet de gérer I'affichage

de I'image et le niveau de zoom.
Cliquez sur la fleche pour dérouler
le menu et sélectionnez Pleine vue,
de maniére & visualiser la photo
dans son intégralité.

Le filire Découpage pro-

pose trois réglages situés

en haut a droite de la
fenétre. Saisissez les valeurs sui-
vantes : Niveaux 7, Simplicité 5 et
Fidélite 1. La girafe est toujours re-
connaissable, mais elle est mainte-
nant formée uniquement de tiches
de couleur. Validez par OK.

81





Trucages et photomontages
82

s B E 0 o B N [Tl comccpton % | O csime

Imsge [Ealgues] Seection Fome  Anabse 30 Affichage  Feedtre  Aide
- ; Bl 5

Style de calque

Fichier  Ednon

Mouveau calque de remplzage
Meuvean calque de siglage

Plagcyser les calques

Fusionnts bet cabyost vishles  Mape il

| L R R R R I

Aghani lirage
nns & D ¢ 741 Me/18.3 e 2 e fx 0l 6.3 J 3
- - s - | Lo rpemsatic | O csuves

Fichwr fdoon Image Cague Seection Fire  Anatse 30 Atfichage  Fedte  Ale

D1 [T 8 | ot 0o s

Imagedepart g @ S5.N Wmire pln, £vE/0 ° 5 [

R RS |
VAP )
‘a7 AL

b roous Perumitrm prigiien |-
B Courbes Paramsitrm priciins

B Gupaction Paramdarss i,
[ Terte Sauraton Furwsire g

Document - Imagecepativiog

Mg <

. EMlpagesranrepaarrewar s

nns & Dac s 2

Somi-e (11 8%)

Dans la palette des
e calques, cliquez sur le
calque d’arriére-plan
pour l"activer. Il apparait alors en
surbrillance bleve. Allez ensuite

dans le menu Calque>Dupliquer
le calque.

Dans la boite de dialogue
qui s’ouvre, modifiez le
nom du nouveau calque
en saisissant Dessin 2. Confirmez
la duplication du calque d’arriére-
plan en cliquant sur le bouton OK.

Allez dans le menu Filtre>

Contours>Sumi-e. Affi-

chez I'image dans son
intégralité via le menu déroulant
en bas a gauche. Modifiez les
réglages du filtre : Epaisseur 7,
Pression 8 et Contraste 36. Ce
filire permet de récupérer des
contours noirs précis sur la téte de
la girafe. Validez par OK.
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Portée et rendu des filtres

Les filtres Photoshop sont trés consommateurs de ressources. Par consé-
quent, plus votre ordinateur sera puissant, plus vite ils s’appliqueront
& I'image. De la méme maniére, plus cette derniére sera lourde, plus
I'application d'un filire sera longue. Notez aussi que le rendu d'un filtre
dépend de la nature de I'image (sujet, lumiére, forme, couleurs, taille...).
Ainsi, un filtre pourra donner un résultat différent sur une méme photo
utilisée en deux tailles. A vous donc de déterminer les bons réglages
pour chaque image.

Activez maintenant le
calque Dessin en cliquant
dessus dans la palette
des calques. Cliquez sur la fleche
située a droite de Normal, en
haut de la palette, pour dérouler
le menu regroupant les modes de
fusion. Cliquez sur celui nommé
Lumiére crue pour 'activer.

Pour terminer, ouvrez le
menu contextuel de la
palette des calques en
cliquant sur l'icéne située en haut
& droite de cette palette. Sélection-
nez Aplatir I'image afin de fusion-
ner 'ensemble des calques, puis
enregistrez I'image via le menu
Fichier>Enregistrer sous.
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Aujourd’hui, tous les boitiers numériques possédent
une fonction pour réaliser des clichés en noir et blanc.
Mais si vous oubliez de I'activer lors de la prise de
vue, sachez que vous pourrez toujours convertir vos
photos couleur en noir et blanc dans Photoshop. Dans

cet atelier, vous découvrirez ainsi que cette opération
s'effectue trés facilement via la création d’un calque de
réglage. Vous pourrez alors laisser Photoshop choisir
les meilleurs réglages, ou bien les définir vous-méme
en fonction du résultat souhaité.
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Depuis Photoshop, ou-
o vrez I'image de départ.
Allez dans le menu
Fenétre>Réglages pour afficher
la palette Réglages, puis cliquez

sur I'icéne Noir et blanc, comme
indiqué. L'image passe alors en

noir et blanc, tandis qu’un nou-

veau calque de réglage s'ajoute

& la liste des calques de la palette
Calques (voir atelier 23).
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30. Passer de la couleur au noir et blanc
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mais plusieurs curseurs
permettant d’affiner la conversion
en noir et blanc. Chaque curseur
correspond a une gamme de cou-
leurs, qui se traduit sur I'image
par des niveaux de gris. Cliquez
dessus et faites-les glisser a droite
ou & gauche, & votre convenance.
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Cliquez ensuite sur le
bouton Automatique en
haut & droite de la pa-
lette. Photoshop applique alors
automatiquement les meilleurs
réglages pour cette image : les
curseurs de réglage sont déplacés
et la liste déroulante située en haut
de la palette affiche désormais
Personnalisée.
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BB O e B A | e » | O - (TSR Pour finaliser le traite-

ment de I'image, dllez

dans le menu Calque>
Aplatir I'image. Le calque de
réglage est ainsi fusionné avec
e celui d’arriére-plan. Pour ne pas
écraser I'image originale, en-
registrez celle en noir et blanc
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sous un autre nom via le menu
Fichier>Enregistrer sous.

8b





Trucages et photomontages

Atelier 31

Réaliser une caricature

La réalisation d’une caricature est
un exercice créatif et ludique qui est
a la portée de tous. Pour cela, Pho-
toshop dispose d'un outil trés puis-
sant, le filtre Fluidité, que vous allez
apprendre a détourner dans cet ate-
lier pour déformer un visage. Il est
conseillé de choisir un portrait au
cadrage plutdt serré, de maniére &
ce que |'effet soit bien mis en valeur.
Ici, vous allez déformer la bouche,
les dents, la machoire, le front, les
yeux et bien entendu les cheveux.
Amusez-vous bien !

Ouvrez |'image de dé-

part via le menu Fichier>

Ouvrir. Activez 'outil
Zoom de la palette d’outils, puis
cliquez sur le bouton Adapter a
I'écran de la barre d’options. Les
zones entourées en rouge sur la
capture d’écran sont celles que
vous dllez déformer pour réaliser
la caricature.
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1. Réaliser une caricature

Rendez-vous dans le
menu Filtre>Fluidité. Ce
filire posséde sa propre
interface qui s’affiche dans une
nouvelle fenétre, divisée en trois
zones principales : la palette
d’'outils du filtre & gauche, I'affi-
chage de I'image au centre et les
réglages a droite.

Activez |'outil Zoom si-
tué en bas de la palette
d’outils du filtre, puis
cliquez & deux reprises au milieu
du visage pour zoomer dessus et
I'afficher au centre de I'écran. Le
niveau de zoom illustré ici est de
66,7 %, mais il peut étre différent
car il dépend de la résolution de
votre écran.

Activez |'outil Dilata-

tion de la palette d’ou-

tils du filtire. Réglez ses
parameétres comme suit : Epais-
seur 250, Densité 30 et Pas 80.
Positionnez le curseur au centre de
I'ceil gauche et cliquez plusieurs
fois afin de dilater I'ceil. Faites
de méme pour I'ceil droit en lui
donnant le méme volume.
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Toujours avec I'outil Dila-
tation, cliquez plusieurs
fois sur les dents pour les
grossir. Activez ensuite |'outil Dé-
formation avant en conservant les
paramétres par défaut. Cliquez-
glissez les coins de la bouche vers
le haut, de maniére & accentuer le

sourire.

Dans |’encadré Op-
tions d’outil de I'outil
Dilatation, saisissez la
valeur 350 dans le champ Epais-
seur. Puis cliquez-glissez chaque
coté de la méchoire en diagonale
vers le bas pour I'élargir et la
rendre plus carrée.

Activez ensuite |’outil

Contraction pour réduire

la hauteur du front. Dans
I’encadré Options d’outil, réglez
les paramétres Epaisseur @ 500
et Densité a 50. Cliquez plusieurs
fois sur le front, légérement au-
dessus des sourcils et dans le
prolongement du nez. Cliquez
également au-dessus de chaque
ceil.
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31. Réaliser une caricature
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Puis activez |'outil Blo-
cage de masque. Dans
I'encadré Options d’ou-
til, réglez ses paramétres comme
illustré. Dessinez une zone autour
du nez : elle apparait en rouge sur
'écran. Ainsi, cette zone rouge ne
sera pas affectée par les déforma-
tions de I'étape suivante.

Activez maintenant |'ou-
til Contraction. Réglez
ses parameétres comme
suit : Epaisseur 400 et Densité 50.
Cliquez & plusieurs reprises le
long de I'aréte du nez, jusqu’a
' affiner exagérément. Puis cliquez
sur le bouton Sans dans |'encadré
Options de masque pour suppri-

mer le masque.

Activez enfin |'outil Tour-

billon horaire et para-

métrez-le comme suit :
Epaisseur 300 et Densité 100.
Cliquez plusieurs fois dans les
cheveux pour créer un effet de
vague et accentuez-le en cliquant-
glissant. Pour finir, validez et en-
registrez votre travail.
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Photomerge est un module spécifique de Photoshop
qui permet d’assembler plusieurs images pour créer
un panorama. Pour cela, vous devez prendre 5 a
7 photos, avec un trépied si possible, en paramé-
trant votre appareil en mode manuel afin de béné-
ficier de la méme exposition pour toutes les images.

En outre, arrangez-vous pour que la zone de recou-
vrement entre deux photos soit d’environ 30 %. Un
dernier conseil : si vous devez photographier sans
téte panoramique, essayez de rester bien stable sur
vos appuis et gardez votre appareil & |'horizontale.
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Fichier>Ouvrir de Pho-

toshop. Sélectionnez les
six images de départ : pour cela,
cliquez sur la premiére, appuyez
sur la touche Maqj et, sans la rela-
cher, cliquez sur la derniére. Cli-
quez ensuite sur le bouton Quvrir.
Chaque image s’ouvre alors dans
un onglet différent.
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2. Réaliser un assemblage

anoramique

Rendez-vous dans le
menu Fichier>Automatisa-
tion>Photomerge. Dans
I’encadré Disposition, conservez
la valeur par défaut (Auto), puis
cochez les trois options en bas de
I'encadré Fichiers source. Photo-
shop va ainsi appliquer toutes les
corrections possibles aux images
pour faciliter I'assemblage.

Cliquez ensuite sur le
bouton Ajouter les fi-
chiers ouverts. Les noms
des six images de départ s'affi-
chent alors dans I'encadré Fichiers
source. Notez que la dénomina-
tion des images est importante
car elle détermine I'ordre de leur
assemblage. Cliquez alors sur OK
pour lancer le montage.

L'image panoramique
apparait a la fin du mon-
tage, lequel peut prendre
plusieurs minutes en fonction de la
taille des images et de la puis-
sance de |'ordinateur. Remarquez
la forme de I'image en arc de
cercle, caractéristique d'une prise
de vue & main levée.
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Activez |'outil Recadrage
de la palette d’outils, puis
tracez un rectangle dans
I'image par un cliquer-glisser.
Jouez sur ses poignées d’angle
pour supprimer les zones transpa-
rentes périphériques. Conservez
un format panoramique (lar-
geur = hauteur x 3). Puis appuyez
sur Entrée pour valider.

Activez |'outil Zoom de
la palette d’outils, puis
cliquez sur le bouton
Taille réelle des pixels dans la
barre d’options. Tout en mainte-
nant la barre d’espace enfoncée,
déplacez-vous dans |'image avec
la souris pour vérifier la qualité de
I'assemblage.

Si la palette des calques
n’est pas déja visible, cli-
quez sur I'onglet Calques
pour I'afficher. Vous remarquez
alors que chaque image du pa-
noramique posséde son propre
calque. Pour rendre I'image finale
exploitable (envoi par e-mail,
partage sur Internet), allez dans
le menu Calque>Aplatir I'image.
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32. Réaliser un assemblage panoramique
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Les limites de Photomerge

a solution d'assemblage Photomerge de Photoshop s’avérera efticace
La solution d’ blage Photomerge de Photoshop s’ ff
dans de nombreux cas, notamment pour réaliser rapidement des pano-
P P P
ramas peu complexes. Cependant, Photomerge n’est pas aussi abouti
qu’un logiciel d’assemblage panoramique spécialisé, tel qu’Autopano,
et n’offre pas autant de possibilités de réglage, d’assemblage et d’amé-
lioration des images. Pour des montages plus élaborés (assemblage de
photos réalisées & main levée, zones de recouvrement faibles, écarts
d’exposition, etc.), il vous faudra investir dans un véritable logiciel
p g
d’assemblage.

Puis dllez dans le menu
0 Image>Taille de I'image.
Réduisez la taille du pa-
norama en saisissant 3000 dans
le champ Largeur et en vous
assurant que |'option Conserver
les proportions est bien cochée.

L'image sera ainsi plus facile &
manipuler. Validez par OK.

Pour finir, enregistrez le
panorama via le menu
Fichier>Enregistrer sous.
Spécifiez un nom dans le champ

Nom du fichier, sélectionnez le
format JPEG et cliquez sur OK.
Déterminez la qualité d’enregis-
trement souhaitée, ici la valeur par
défaut 12 Maximum, et validez
par OK.
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Lorsque vous prenez des photos avec votre appareil
numérique, celles-ci sont enregistrées sur une carte
mémoire. Pour pouvoir les visualiser, les retoucher ou
les partager, vous devez les transférer sur votre ordi-
nateur, soit en connectant votre appareil photo avec
un cable USB, soit en utilisant un lecteur de cartes,
cas détaillé dans cet atelier. Comme il existe plusieurs
types de cartes (Memory Stick, CompactFlash, SD...),
il est conseillé d'équiper votre ordinateur d'un lecteur
de cartes universel.

Notez que si cet atelier a été réalisé avec Windows 7,
les opérations & effectuer demeurent similaires avec
une version plus ancienne de Windows ou sur Mac.

Pour commencer, vous
o allez créer un nouveau
dossier sur le disque dur
de votre ordinateur, dans lequel
vous enregistrerez les images pro-
venant de votre 0pp0rei| photo.
Pour cela, cliquez sur le bouton
Démarrer de Windows, en bas &

gauche de I'écran, et sélectionnez
Ordinateur.
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33. Transférerdes photos surson ordinateur
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O TR e Sélectionnez votre disque
o b - e dur principal en cliquant
% e — e i sur son nom (générale-
ot = o ment, le disque C) dans |"arbo-
s o rescence & gauche de I'écran.
. Les fichiers présents sur le disque

Grosga risitectal
~ apparaissent dans le cadre de
r— droite. Cliquez droit (Ctrl + clic
. sur Mac) dans ce cadre et sélec-
— tionnez Nouveau dossier dans le
oo menu contfextuel.

Aih.!lsulf
b 9 dlémentiz)

& T T Le nom du nouveau dos-
.},.n....-.- af Cnrie h\clmudmx(l;::lduq.-- Pactiger woet = r..:.j“ um‘.ua“.:.‘ = i 1 9 Sier Oppqrq'l‘t SUFligné en
s o e bleu. Saisissez I'intitulé
& Télichagemants instail . .

s o de votre choix pour ce dossier, par
s i exemple « MesPhotos », et validez
:“” en pressant la touche Entrée. Vous
~ pouvez ainsi créer autant de dos-
B venes (03 . . .
o . siers que vous le souhaitez afin de
e bien classer vos photos sur votre
Fepeis ordinateur.
P
i R

1 Nouveau dossier Medifie ie: 1505/2001 1045

Branchez ensuite le lec-

teur de carte sur un

port USB de votre ordi-
nateur & 'aide du cable fourni
cet effet. Insérez la carte dans la
fiche appropriée du lecteur. De
toute facon, les lecteurs sont dotés
d’un systéme anti-erreur qui vous
évite d’introduire la carte dans le
mauvais sens.
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Votre ordinateur détec-
tant  spontanément la
présence du lecteur et
I'insertion de la carte, la fenétre
Exécution automatique  appa-
rait. Cliquez sur Télécharger des
images avec Bridge CS5, qui est
le catalogueur d’images livré avec
Photoshop CS5.

Dans le cadre Source
e de la fenétre, le champ
Obtenir des photos &
partir de est automatiquement
renseigné, tandis que le nombre
de photos a #élécharger et le poids
total sont indiqués. Dans le cadre
Paramétres d'importation, cliquez
sur Parcourir pour choisir le dos-
sier de destination.

Localisez et sélection-
nez le dossier créé a
I'étape 3. Pour cela,
cliquez successivement sur Ordi-
nateur, le nom de votre disque
dur, le dossier MesPhotos et enfin
sur OK pour valider. Le nom du
dossier apparadit alors en regard
de l'intitulé Emplacement du cadre
Paramétre d’importation.
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Toujours dans le cadre
Paramétre d'importation,
laissez le catalogueur
Bridge créer un sous-dossier cor-
respondant & la date de la prise
de vue. Dans le champ suivant,
conservez la valeur par défaut Ne
pas renommer les fichiers. Cliquez
ensuite sur le bouton Obtenir des
photos situé en bas.
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Une fois I'opération d'im-
portation ferminée, l'inter-
face de Bridge s’ouvre et
les images téléchargées s'affichent
sous forme de vignettes. Vous pou-
vez constater, d’aprés le chemin de
navigation situé en haut, que vos
images figurent bien dans le réper-
toire spécifié précédemment.

e e T — N e » | 0o SieNE Il suffit de double-cliquer

- @ oo LIRS ko (A |
S =

sur la vignette de votre

choix pour que I'image
correspondante s'ouvre dans Pho-
toshop. Une fois vos images télé-
chargées sur votre ordinateur, vous
pouvez ainsi les retoucher, les pu-
blier sur le Web, les imprimer ou
encore les archiver sur CD-Rom ou
DVD-Rom.
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Votre logiciel Photoshop est livré avec un
catalogueur d'images associé, nommé
Bridge. Il s'agit d’'une application & part
entiére, que vous avez déja utilisée dans
' atelier précédent pour transférer vos cli-
chés de la carte mémoire de votre ap-
pareil photo vers votre ordinateur. Mais
Bridge permet aussi de concevoir trés
simplement des galeries web, comme
vous allez le découvrir ici. Une fois votre
galerie créée, il vous suffira de transférer
les fichiers chez votre hébergeur pour la
mettre en ligne.

| e » | O - ISR Commencez par lancer
le catalogueur Bridge

depuis le menu Démar-
rer de Windows (ou en cliquant
sur I'icéne de Bridge dans le Dock
sur Mac), ou depuis Photoshop en
cliquant sur son icéne, située en
haut & gauche de I'écran.
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. Créer une galerie web
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Linterface de  Bridge
s'ouvre dalors. Le cadre
Contenu affiche les vi-
gnettes des images situées dans
le répertoire courant. Cliquez sur
le chemin d’accés au-dessus de
ce cadre et indiquez le chemin du
répertoire qui contient les images
que vous souhaitez ajouter a votre
galerie (voir atelier 33).

Cliquez ensuite sur la
fleche située en haut
de l'écran, a droite du
menu Sortie. Dans le menu qui
apparait, cliquez sur Sortie. Vous
pouvez également accéder & cette
fonctionnalité en appuyant simul-
tanément sur les touches Ctrl + F4
(Cmd + F4 sur Mac).

le cadre Sortie s'ouvre
alors a droite. Dans I'en-
cart supérieur, cliquez
sur le bouton Galerie web s'il n’est
pas déja activé, puis choisissez le
modeéle et le style de galerie sou-
haités. Dans I'encart Infos sur le
site, indiquez le titre et la légende
de la galerie, ainsi que vos nom
et e-mail.
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Avec l|'ascenseur ver-
tical, affichez I'encart
en dessous, Palette des
couleurs, qui permet de définir les
couleurs des éléments de la gale-
rie (titre, menu...). Pour modifier
la teinte d’'un élément, cliquez sur
le carré coloré en regard, choi-
sissez une couleur & votre conve-
nance et validez par OK.

A l'aide de l'ascenseur
vertical, affichez I'encart
Créer une galerie. Sai-
sissez le nom de la galerie et cli-
quez sur le bouton Parcourir pour
choisir I'emplacement ou elle sera
enregistrée. Dans la boite de dia-
logue qui s'ouvre, localisez et sé-
lectionnez ici le dossier MesPhotos
créé a l'atelier 33.

Sélectionnez les images

a inclure dans la galerie,

via le cadre Contenu en
bas de I'écran. Pour cela, cliquez
sur la premiére image du cadre,
maintenez la touche Maj enfoncée,
et cliquez sur la derniére image.
Toutes les photos sont ainsi sélec-
tionnées. Cliquez ensuite sur le
bouton Apercu navigateur comme
illustre.
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l'apersu de votre ga-
lerie (les 20 premiéres
images) s'affiche alors
dans le navigateur web par défaut
de votre ordinateur, ici Internet Ex-
plorer. Vous pouvez ainsi explorer
cette galerie, vérifier son titre et la
présence de toutes les photos. Fer-
mez le navigateur web pour reve-
nir & Bridge.

Vous pouvez alors ajus-
ter a votre convenance
les paramétres ou modi-
fier la sélection d'images. N'hé-
sitez pas a cliquer sur le bouton
Apergu navigateur a chaque ajout/
suppression d’'images pour visua-
liser la galerie modifiée. Pour fi-
naliser sa création, cliquez sur le
bouton Enregjistrer, en bas a droite.

Ouvrez enfin I'explora-

teur Windows (ou une

fenétre de Finder sur
Mac), localisez le dossier conte-
nant votre galerie et cliquez des-
sus pour afficher son contenu.
Vous remarquez que Bridge a au-
tomatiquement créé de nombreux
fichiers que vous devrez transférer
chez votre hébergeur pour rendre
la galerie disponible en ligne.
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Envoyer une photo
par e-mail

Atelier 35

En régle générale, les photos prises par
les boitiers numériques actuels sont trop
volumineuses pour étre envoyées par e-
mail. Elles pesent en effet trop lourd, en-
viron 5Mo pour une image JPEG issue
d’'un appareil possédant un capteur de
12 millions de pixels. Ce phénoméne est
en partie di & la «course aux pixels»
des constructeurs, qui cherchent & offrir
des définitions toujours plus importantes
(de 8 & 60 millions de pixels!). Dans
cet atelier, vous dllez donc apprendre
a réduire la taille de vos photos pour
pouvoir les envoyer par e-mail.

Depuis Photoshop, ou-

vrez |'image de départ
via le menu Fichier>
Ouvrir, puis dllez dans le menu
Image>Taille de I'image. L'image
initiale de 2000 x 1333 pixels
pese 7,63 Mo. Assurez-vous que
'option Conserver les proportions
est cochée et saisissez 650 pixels
dans le champ Largeur. Validez

par OK.
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. Envoyer une photo par e-mail

Rendez-vous dans le
menu Fichier>Enregistrer
sous. Renommez|'image,
par exemple en ajoutant « -email »
derriére son nom. Vérifiez que le
format d’enregistrement est bien
JPEG, format le plus utilisé pour
la publication et le partage des
images sur Internet. Validez en
cliquant sur Enregistrer.

La fenétre Options JPEG
s'ouvre alors. Cliquez
sur le curseur Qualité et
déplacez-le jusqu’a la valeur 10.
Vous conservez ainsi une qualité
d'image maximale pour un fichier
de faible poids. Validez par OK,
puis ouvrez votre logiciel de mes-
sagerie  (Outlook, Thunderbird,
Mail sur Mac...).

Créez un nouveau mes-
sage, indiquez 'adresse
du destinataire, I'objet de
I'e-mail et son contenu, et cliquez
sur le bouton permettant d’ajou-
ter une piéce jointe. Sélectionnez
I'lmagedepart35-email.jpg et ap-
puyez sur le bouton Insérer. En-
voyez enfin votre message.
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Dans les ateliers précédents, vous avez ap-
pris & corriger et refoucher vos photos afin
de les améliorer. Si vous avez la chance de
posséder une imprimante, quoi de plus natu-
rel maintenant que de vouloir les imprimer?
C'est I'objet de cet exercice, qui va vous ex-
pliquer comment paramétrer |'impression de
vos images & partir de Photoshop dans les
meilleures conditions. Bien entendu, la qualité
de cefte impression dépendra largement de
votre imprimante. Par ailleurs, utilisez du pa-
pier photo pour vos plus beaux tirages, mat
ou brillant. Le papier mat est bien adapté aux
photos noir et blanc, le papier brillant offre
un excellent rendu pour les images couleur.

(=]

Depuis Photoshop, ou-
vrez 'image de départ

via le menu Fichier>
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Ouvrir. Puis rendez-vous dans le
menu Image>Taille de I'image.
3 La largeur et la hauteur indiquées
dans I'encadré Taille du document
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seront celles de votre photo impri-
mée si vous ne procédez & aucune

modification.
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36. Imprimer une photo
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Assurez-vous que I'op-
tion Conserver les pro-
portions soit bien cochée

et saisissez 20cm dans le champ
Largeur. La hauteur est alors auto-
matiquement modifiée, ainsi que
le poids du fichier. Validez par
OK.

Rendez-vous dans le
menu Fichier>Imprimer.
Choisissez I'imprimante
(1), centrez |'image et ajustez la
zone d'impression au support (2).

La zone (3) concerne la gestion des

couleurs : pour les imprimantes
récentes, laissez I'imprimante gé-
rer les couleurs. Puis cliquez sur
Paramétres d'impression.

Les paramétres d'impres-
sion dépendent de votre
imprimante. La taille du

papier et son orientation consti-
tuent les réglages de base. Choi-
sissez Portrait si votre image est
verticale, Paysage si elle est ho-
rizontale. Sélectionnez également
le nombre de copies souhaité et
appuyez enfin sur Imprimer.

105





Finalisation et exploitation

Depuis |'apparition des boitiers numériques et des smart-
phones, nous prenons de plus en plus de photos. Ce flot
d'images occupe un espace grandissant sur les disques
durs de nos ordinateurs, si bien qu’il devient vraiment ardu
de retrouver un cliché parmi tant d’autres. Dés le transfert
des photos sur PC ou Mac, il est donc conseillé de mettre
en place un systéme de classement efficace, comme va vous
I'expliquer cet atelier. Vous découvrirez qu’avec Bridge, le
catalogueur d'images associé a Photoshop, vous pouvez
attribuer des notes & vos clichés, mais aussi compléter leurs
métadonnées (des informations permettant de faciliter leur
catalogage). Notez que pour suivre au mieux cet atelier,

vous devez savoir naviguer dans 'arborescence de votre
ordinateur et créer des dossiers.

c: W oM o - Ee W | [T cooception O cue- [SIELE] 1
o e e il LA Ouvrez le dossier de
SEiBAER | e oo ] ¢ I'atelier 37. Vous consta-

tez que I'image au for-
mat JPEG est 10 fois moins lourde
que celle au format TIFF dont la
qualité est maximale. Quant a
I'image au format Photoshop,
elle pese 40 fois plus que I'image
JPEG. Privilégiez le format JPEG
si vous avez beaucoup de photos
~ a archiver.
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Via |'Explorateur de
Windows (le Finder sur
Mac), créez un dossier
par année (2011, 2010...), et
dans chacun, un sous-dossier par
mois. Ajoutez un numéro devant
chaque mois pour que les réper-
toires soient classés par ordre
chronologique.

Dans chaque dossier
mensuel, créez autant de
sous-dossiers que vous le
souhaitez en fonction des événe-
ments associés anniversaires,
déplacements, vacances... Nom-
mez-les de maniére explicite afin
de pouvoir retrouver facilement

vos photos par la suite.

Transférez ensuite vos

photos dans les dossiers

correspondants. En haut
a droite, cliquez sur le bouton
gérant I'affichage et sélectionnez
Grandes icénes afin d’afficher vos
images sous forme de vignettes.
Notez que les noms attribués par
défaut & vos photos par votre ap-
pareil ne sont pas explicites.
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Aprés avoir sélectionné
un fichier, pressez la
touche F2 ou cliquez droit
(Ctrl + clic sur Mac) et choisissez Re-
nommer dans le menu confextuel.
Nommez la photo de la maniére
suivante : année (4 chiffres) + mois
(2 chiffres) + trois premiéres lettres
de l'événement + numéro de

I'image.

Pour disposer d'une
vue d’ensemble de vos
images sans avoir & les
ouvrir, vous pouvez aussi créer des
planches-contacts  pour chaque
dossier, en indiquant la date et
I'événement concerné (voir ate-

lier 39).

lancez & présent Pho-

toshop, puis cliquez sur

I'icéne Br située en haut
& gauche pour ouvrir le catalo-
gueur d'images Bridge. Il vous
permet notfamment de visualiser
les photos de tous vos dossiers,
mais aussi de les classer et de leur
attribuer des notes.
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Naviguez dans I'arbo-
rescence du logiciel de
maniére & ouvrir le dos-

sier contenant vos images. Cliquez
sur I'une des photos. Cing points
sont visibles sous sa vignette, cli-
quez sur le troisieme pour donner
une note de 3 étoiles a I'image.
Faites de méme pour deux autres
images.

Allez alors dans le menu
Fenétre>Volet Filtre pour
ouvrir I'onglet du méme
nom. Cliquez sur la ligne ***
dans le cadre Notes pour affi-
cher uniquement les images no-
tées 3 étoiles. Vous pouvez ainsi
classer toutes vos images en leur
attribuant des notes de 0 a 5.

Depuis Photoshop, ou-

vrez|'Imagedepart37..jpg

et dllez dans le menu
Fichier>Informations pour visuali-
ser les métadonnées de la photo.
L'onglet Description permet de
donner un titre, une description
et des mots-clés a I'image aofin de
mieux |'indexer et la classer.
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Atelier 38

Archiver ses photos

LPM'W-E’IW * Adier J6_ ¢ Photor-M

Si vous stockez beaucoup de photos sur votre
ordinateur, il est conseillé de les sauvegarder
sur CD-Rom ou DVD-Rom, afin d'éviter de
les perdre en cas de défaillance ou de vol de
votre machine. Vous pourrez ainsi enregistrer
environ 175 images JPEG issues d'un appa-
reil 12 Mpix sur un CD-Rom, et 1100 sur un
DVD-Rom. Pour ce faire, il suffit de disposer
d'un logiciel de gravure et de se laisser gui-
der. Cet atelier va vous expliquer comment
procéder avec le graveur de Windows, mais
les opérations demeurent similaires avec tout
autre logiciel de gravure pour PC ou Mac.

Pour commencer, re-

*  Inckesdinelbblicttdque = Patagaiaved = Dispsrsms  Gonwr  Nouwveay destiar

Bl groupez les images que

U Favaiit

B frens

- e ;ui!
8 Telichaegem

vous souhaitez graver
dans un dossier. Ici, il s'agit du
sous-dossier Photo-38 du dossier
de I'atelier 38. Laissez la fenétre
de I'explorateur Windows ouverte,
vous y reviendrez ultérieurement.
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38. Archiver ses photos

Insérez un CD-Rom ou un
DVD-Rom vierge dans le
graveur de votre ordina-
teur. La surface a graver de ces
disques étant fragile, manipulez-
les délicatement par les bords,
comme illustré.

Votre ordinateur détecte
alors  automatiquement
I'insertion d’'un support
vierge dans le lecteur et propose
différentes options pour la gravure.
Choisissez Graver les fichiers sur
un disque avec Explorateur Win-
dows.

Spécifiez ensuite le nom
0 de votre choix pour le

CD-Rom/DVD-Rom, en
remplagant la date du jour qui
s'affiche par défaut dans le champ
Titre du disque. Cochez I'option
Avec un lecteur de CD/DVD et
cliquez sur le bouton Suivant.
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Le contenu du disque ap-

e e i . paraft dans une nouvelle
;:E-i" CEE - fenétre de I'explorateur,
o , c’est & ce stade que vous allez co-
— P ' pier les fichiers & graver. Retour-
nez dans la fenétre de I'étape 1,
appuyez sur les touches Cirl + A
pour sélectionner tous les fichiers,

puis copiez-les via le raccourci

Ctrl + C.

(i) [6 » e » GeameTvo TR D)

Activez la fenétre présen-
tant le contenu du disque

diwww | mé e en cliquant dessus, puis
:x”-ri:muw!ﬁaémgrm&smlm' ] ; 3 . s s
e - St {8 collez les fichiers précédemment
: = imssacupann LI e PG T - s Slecti 65 & I’ CI d .
- 06,08/2011 164 WG 1137 Ke - ot
e == e . T 2 sélectionnés & |'aide du raccourci
:me 3 Imagedepans? ::ﬂyanu:;: mmwwm :m::l
ol . - Ctrl + V. Notez que le nombre de

030010 1633 g IPEG 1397 k| N N Y M . z . M
“ J— T fichiers a graver est indiqué, ainsi
1% Crdinates . .
e | que .|eurs type et poids. Cliquez
i ensuite sur le bouton Graver sur
S senu .
m disque.

9 #léenents Price di "o Pzt
E kb ol Aot skl
PC-VAID

n = -

(I [0+ Smaiour + Locomr BV R0

Dans le champ du haut
apparait le titre du

e S L K .

o : - disque que vous pouvez

R O —— T &) _ encore modifier si besoin. La vi-
' = ‘ — tesse de gravure maximale est
spécifiée par défaut, mais vous
pouvez en choisir une autre gréce
au menu déroulant (ce qui n’est
pas nécessaire si votre ordinateur
est récent). Puis cliquez sur le bou-

ton Suivant.

[ Fermer Phsmsant une fou les fchvers graves
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8. Archiver ses photos
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La gravure du CD-Rom/
DVD-Rom débute, son
état d’avancement étant
visible dans la fenétre Graver sur
disque. La durée de |'opération
dépend de la vitesse de gravure
de votre lecteur et, bien entendu,
du poids total des fichiers a gra-

ver.

Une fois la gravure ter-
minée, un message vous
le confirme. Si vous sou-
haitez graver les fichiers sur un
autre disque pour effectuer plu-
sieurs sauvegardes, cochez I'op-
tion correspondante. Puis cliquez
sur le bouton Terminer : le disque
est automatiquement éjecté du
graveur.

Avant de remetire le

disque dans son boitier,

il est conseille d'y ins-
crire, & |'aide d'un marqueur spé-
cial & encre indélébile, quelques
infos qui permettront de I'identi-
fier : nom de I'événement associé,
date des prises de vue, nombre
d’'images. .. Rangez enfin le disque
dans un lieu sor a I'abri de I'hu-
midité.





Finalisation et exploitation

Atelier 39

Créer
une planche-contact

Ma premiére planche-contact Si vous brassez beaucoup de photos, il peut
N 2 &tre pratique de les trier ou de les sélectionner
sur des planches-contacts, que vous pourrez
imprimer ou envoyer par e-mail. Gréce a
Photoshop, ou plus exactement & Bridge, son
catalogueur associé, il est possible de réa-
liser ce type de planche, comme vous allez
le découvrir dans cet atelier. Les images se
présentent alors sous forme de vignettes, avec
si besoin la mention de leur fichier associé
afin de faciliter leur repérage. Notez que la
planche-contact générée par Photoshop CS5
est un fichier PDF, donc uniquement lisible
avec Acrobat Reader.

Lancez Photoshop et cli-
quez sur l'icéne de Bridge
située en haut & gauche.
Vous pouvez également lancer ce
catalogueur via le menu Démar-
rer de Windows (ou via l'icéne de
Bridge dans le Dock sur Mac).
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39. Créer une planche-contact

Lle chemin du réperfoire
courant figure en haut
de I'écran. Naviguez jus-
qu’au dossier contenant les images
destinées a la planche-contact (ici,
le sous-dossier Photos-39 du dos-
sier de l'atelier 39). Puis cliquez
sur I'une des images et sélection-
nez-les toutes via le raccourci

Ctrl + A (Cmd + A sur Mac).

R — ‘
- 5 ¢ | =000 | TN runene  wivavomdes somiw | S |
e b U > wlaleft) b | - R e

*+ > 5 ¢ =ADh- 0O [-| |
. s b | Mber % % | Phobos-30

Cliquez sur SORTIE en
haut & droite, puis sur
le bouton PDF dans le
panneau qui apparait. Le cadre
Document permet de définir la
taille de la planche-contact et la
qualité des images. Laissez Qua-
litt & 300 ppi si vous souhaitez
imprimer la planche, ou passez-la
& 72 ppi si vous voulez |'envoyer
par e-mail.

e Utilisez |'ascenseur verti-
e el e e e cal & droite du panneau
: : SORTIE pour afficher le
cadre Disposition. Comme indi-
qué en bas & gauche de I'écran,
neuf éléments ont été sélectionnés.
Afin de disposer harmonieuse-
ment les photos sur la planche-
contact, entrez 3 dans les champs

Colonnes et Rangées.
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Disposition, permet d'as-
socier & chaque vignette le nom
du fichier image correspondant,
afin de faciliter leur repérage.
Vous pouvez choisir la police du
texte, ainsi que sa taille et sa cou-
leur. Conservez ici les paramétres
par défaut.

Utilisez & nouveau l'as-
censeur vertical pour des-
cendre jusqu'au cadre
En-téte. Cochez |'option Ajouter un
en-téte et réglez les différents pa-
ramétres comme illustré. L'en-téte
permet de donner un titre clair &
vos planches-contacts et d’en soi-
gner la présentation.

Pove e s o shyme: o et : m —
%+~ 5 ¢ =ADh- 00| ] e -~ a3
-a_nll.oaw,mn’.wr.u-‘l.».m £

En descendant encore,

Pyt 5 Fh'ﬂh-' . ! e Ex- o s N
Wb 5 UsGrbinr  SlaOeP) 3 | Wb 3 | b 5. ¥ | Photer 38 (HE- |3 Tewmakn a0 C (o8 conservez IeS pardmefres

par défaut des cadres
Lecture et Filigrane, qui permet-
tent notamment de faire défiler
automatiquement les pages de vos
planches-contacts et d'incruster sur
chaque image un filigrane empé-
chant toute utilisation frauduleuse.
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39. Créer une planche-contact

Tout en bas, cochez la
case Afficher le fichier
PDF aprés l'enregistre-
ment, puis cliquez sur le bouton
Enregistrer pour générer la planche-
contact. La durée de I'opération dé-
pend du nombre d'images, de leur
taille et de la puissance de votre
ordinateur.

Futier  Edtwn  AFesage Pie Fmuette Ol Feneme  dide

T L I T | | i P e | - S Jja

R s i HHb [— Dans la fenétre Enregistrer
% - 85 ¢ |=D- 06 BEx- |~ g .y, ,I .
e > wcepy ¥ | 3| Mler 3.5 | Photos-3 G eowieniie - | =l qUI S ouvre, se ectionnez

I'emplacement ob  vous
. 1w PhoseihopGeDebutants » Atsiier 38, » gans
O = ot ERCN - souhaitez enregistrer votre planche-
| Decurments £ . Actbeer [ aper g

= :  contact, donnez-lui un nom, puis cli-
quez sur le bouton Enregistrer.

- LaCie (F)

Beseu

¢ Ao e R 707 sorts fevegamenent Evegarer...

!;"_":Z’.'" . — —————= ] La planche-contact ainsi
o> plo@nl|HO[ O P [ P P LClo générée s'ouvre alors

Ma prernidre planche contact

dans une fenétre d’Acro-
bat Reader (logiciel permettant
de visualiser des documents PDF),
avec tous les attributs spécifiés
dans Bridge, tels que son titre et
le nom de chaque image. Vous
pouvez maintenant |'imprimer ou
I'archiver avec vos photos.
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Finalisation et exploitation

Vous possédez des tirages ou des
diapositives que vous souhaiteriez
retoucher, archiver, imprimer ou
envoyer & vos proches sous forme

d'images numériques 2 Pour cela,
vous allez devoir les numériser, a
condition de posséder un scanner
relié & votre ordinateur, bien sor.
Dans cet atelier, vous allez décou-
vrir que Photoshop vous facilite la
téche. Vous apprendrez & numé-
riser une photo, puis & réaliser les
deux opérations les plus courantes
associées d la numérisation : le ré-

glage des niveaux et le recadrage.

G mwE o EeR Allumez votre scanner
R Siien tge Cigue Shecton Fbe Auulpe 0 Mlchige Fedte Ade

v et placez le coté illustré
eses ’ : de votre tirage contre la
' .| vitre. Lancez Photoshop, puis ren-
dez-vous dans le menu Fichier>
Importation. Le scanner relié &
votre ordinateur apparait dans la
liste : cliquez sur son nom.

Farthger men e
Crder une rivsion
wvice Contial

Perbection VIONVTS).
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o. Numériser une photo
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Chaque marque de scan-
ner dispose de son propre
logiciel de numérisation,
qui propose généralement plu-
sieurs modes de fonctionnement, du
plus basique au plus professionnel.
Choisissez un mode intermédiaire
(ici, le mode bureautique) afin de
bénéficier de réglages avancés.

la fenétre principale
comporte un  bouton
Aper¢u pour prévisua-
liser Iimage : cliquez dessus. Le
scanner numérise 'image rapide-
ment, en mode brouillon, ofin de
vous permettre de régler les para-
métres de numérisation de maniére
définitive.

Sélectionnez le  type

d'image : Couleur, Ni-

veaux de gris ou Noir &
blanc. Il est conseille de choisir
Couleur, méme pour une image
noir et blanc, car la qualité sera
meilleure. Spécifiez la résolu-
tion : 300 ppp pour une impres-
sion, 72 ppp pour un affichage
a l'écran, un envoi par e-mail ou
une publication sur Internet.
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Dans la fenétre Apercu,
sélectionnez |'image ou
la zone de I'image que
vous souhaitez numériser. Lorsque
vous positionnez votre curseur sur
I'un des cotés, il se transforme en
double fleche, vous permettant
d’ajuster le cadrage.

Une fois la zone sélec-
tionnée, cliquez sur le
bouton Numériser dans
la fenétre principale. La numéri-
sation sera plus ou moins rapide,
selon la taille de I'image et la
résolution choisie. Une barre de
progression indique I'état d’avan-
cement de I'opération.

Une fois la numérisa-

tion effectuée, I'image

s’ouvre dans Photoshop,
mais vous ne pouvez pas encore
travailler dessus tant que le logi-
ciel de numérisation est actif. Cli-
quez sur le bouton Fermer de ce
dernier dans la fenétre principale,
puis retournez dans Photoshop.
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ot ICC : Adobe R56 (1995)
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0. Numériser une photo

la photo a besoin
d'étre éclaircie. Rendez-
vous dans le menu Ima-
ge>Réglages>Niveaux.  Cliquez
sur le curseur de gauche et dé-
placez-le vers la droite jusqu’a la
valeur 5. Saisissez la valeur 1,40
dans le champ central pour éclair-
cir I'image numérisée. Cliquez sur

OK pour valider.

Vous dllez maintenant
supprimer le cadre noir
résultant de la numéri-
sation. Activez I'outil Recadrage
de la palette d’outils. Cliquez-
glissez sur I'image pour dessiner
un rectangle de sélection, et ajus-
tez-le gréice aux poignées situées
& chaque extrémité. Validez en
pressant la touche Entrée.

Allez dans le menu

Fichier>Enregistrer sous.

Attribuez un nom &
I'image numérisée et sélectionnez
le format JPEG si vous souhaitez
obtenir une image de bonne qua-
lité pour un poids réduit. Cliquez
enfin sur le bouton Enregistrer.
Vous venez de numériser votre
premier tirage !
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Principales palettes de Photoshop
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Outils de contraste

Outils Densité et Eponge

Outils de plume

Outils de texte

Outils de sélection de tracé

Principales palettes de Photoshop

Outils de forme

Outils Main et Rotation
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A la découverte de PhOtOShOp

40 exercices pour s’initier a Photoshop

Eclaircir une photo trop sombre, augmenter son contraste, raviver ses couleurs, I'en-
voyer par e-mail... vous ne pouvez pas imaginer tout ce dont est capable Photoshop,
le logiciel de retouche et de traitement d’'images. Pour apprendre a vous en servir,
vous recherchez un ouvrage sans bla-bla, clair et pédagogique, qui aille directement
a I'essentiel 2 Ce livre est fait pour vous : composé de 40 exercices d’apprentissage
progressif, o chaque clic de souris est illustré par une capture d’écran, il propose
des méthodes simples et efficaces pour vous initier & Photoshop, avec en prime les
images initiales et finales de chaque atelier sur 'extension web de |'ouvrage. Plus
besoin d’étre un pro pour retoucher des photos numériques |

A qui s’adresse ce livre ?

e A tous ceux qui souhaitent s'initier en douceur & Photoshop (versions CS5 et anté-
rieures pour PC et Mac)
* Aux grands débutants en retouche numérique

Les premiers pas. Découvrir |'interface de Photoshop ® Connaitre les paramétres d'une image ®
Ouvrir et enregistrer une image © Se familiariser avec les palettes e Utiliser les menus © Corrections
et retouches. Recadrer une image @ Redresser une image ® Réduire le poids d'une image e Eclaircir
une photo sous-exposée  Corriger une photo surexposée ® Corriger un contre-jour ® Augmenter le
contraste @ Eclaircir ou assombrir certaines zones ® Corriger une dominante de couleur ® Corriger
des yeux rouges ® Supprimer des poussiéres ® Raviver les couleurs ® Rendre une image plus netfte
e Redresser les perspectives ® Retoucher une photo prise par un portable ® Trucages et pho-
tomontages. Changer la couleur d'un élément e Ajouter du texte sur une photo ® Supprimer un
élément indésirable ® Gommer les petits défauts de la peau ® Remplacer un ciel ® Appliquer un
filtre de couleur @ Appliquer un virage sépia @ Dupliquer un élément e Transformer une photo en
dessin ® Passer de la couleur au noir et blanc e Réaliser une caricature ® Réaliser un assemblage
panoramique ® Finalisation et exploitation. Transférer des photos sur son ordinateur ® Créer une
galerie web ® Envoyer une photo par e-mail ® Imprimer une photo e Classer ses photos ® Archiver
ses photos ® Numériser une photo.
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