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Introduction

Un  dessin vectoriel est une représentation composée d'objets géométriques (lignes, points, polygones,  courbes, ...)
ayant des attributs de forme, de position, de couleur etc. permettant de produire des images. Notons que « vectoriel » ne
se  réfère  pas  aux  vecteurs  mathématiques,  mais  qualifie  principalement  les  données  informatiques  qui  sont  des
instructions ou des attributs graphiques. Cependant, ces données sont souvent représentées sous forme de n  -uplets qui
peuvent faire penser à des vecteurs, par opposition à un dessin bitmap qui est basé sur les pixels.

En mathématiques, si n est un entier naturel non nul alors un n-uplet est une collection de n objets tel qu'il soit possible
de dire exactement celui qui est le premier élément, le second élément, ..., le nème. Les éléments sont aussi appelés
composantes.
Si nous notons a1 le premier élément, a2 le deuxième élément, ..., an le nème élément, le n-uplet s'écrit : (a1,a2,...,an)

L'égalité des n-uplets se définit par
(a1,a2,...,an)=(b1,b2,...,bn) si et seulement si a1=b1, a2=b2, ..., an=bn. 

Un 2-uplet est un couple, un 3-uplet est un triplet, un 4-uplet est un quadruplet, un 5-uplet est un quintuplet, ...
Si E1, ..., En sont des ensembles alors l'ensemble des n-uplets (a1,a2,...,an) où a1 appartient à E1, ..., an appartient à En 

est le produit cartésien des ensembles E1, ..., En.

Source: fr.wikipedia.org

Un dessin vectoriel permet une résolution d'image quasiment infinie. À résolution égale, il est en général moins lourd en
taille  qu'un dessin  « bitmap » car  il  ne  comporte  pas  la  description  de chacun des  pixels  qui  le  composent,  mais
seulement des éléments.

Il existe de nombreux formats de fichier vectoriels. On peut citer  Macromedia Flash, ou  Adobe Illustrator. Le célèbre
logiciel des architectes Autocad a imposé ses formats de fichier DXF et DWG.
Par nature,  un dessin  vectoriel  est  dessiné à nouveau à chaque visualisation,  ce qui  engendre des calculs  sur  la
machine.

Illustrator est donc l'outils idéal pour une application dédiée au « print » : de la création de logo jusqu'à la mise en page,
il ne vous restera plus qu'à en déterminer la bonne utilisation.

_____________________________________
Illustrator Episode 1    Introduction     4 / 52 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Synth%C3%A8se_d'image
http://fr.wikipedia.org/wiki/DWG
http://fr.wikipedia.org/wiki/DXF
http://fr.wikipedia.org/wiki/Autocad
http://fr.wikipedia.org/wiki/SVG
http://fr.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Flash
http://fr.wikipedia.org/wiki/Produit_cart%C3%A9sien
http://fr.wikipedia.org/wiki/Couple_(math%C3%A9matiques)
http://fr.wikipedia.org/wiki/Math%C3%A9matiques
http://fr.wikipedia.org/wiki/Pixel
http://fr.wikipedia.org/wiki/Dessin_bitmap
http://fr.wikipedia.org/wiki/N-uplet
http://fr.wikipedia.org/wiki/N-uplet


Utilisation des outils dans illustrator

La première fois que vous
démarrez  Illustrator,  la
palette d'outils apparaît à
gauche  de  l'écran.  Elle
regroupe  l'ensemble  des
outils  proposés  par
Illustrator  pour  créer,
sélectionner et manipuler
des objets. 

Dans la plupart  des cas,
le pointeur de la souris se
transforme en  une  icône
illustrant  la  fonction  de
l'outil  sélectionné. Si, par
exemple, vous choisissez
l'outil Pinceau, le pointeur
prend  la  forme  d'un
pinceau. 

En  outre,  tout  pointeur
d'outil  de dessin peut,  si
vous  le  souhaitez,
prendre  la  forme  d'une
croix  pour  vous
permettre  d'être  encore
plus  précis  lors  de
l'alignement  ou  de  la
manipulation  d'un
graphique complexe. 
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Pour déplacer la palette d'outils

Pour  faire  basculer  la  barre  d'outil  du  mode  affichage  sur  deux  colonnes  à
l'affichage sur une, vous pouvez clicker sur la double flèche présente en haut à
gauche de la dite barre d'outil.

Faites glisser la palette d'outils en pointant sur sa barre supérieure.
Pour afficher ou masquer la palette d'outils :

Choisissez Fenêtre > Outils. Quand la palette d'outils est affichée, elle est cochée dans le menu.
Pour afficher les outils masqués :

1. Cliquez sur un outil comportant des outils masqués dans la palette d'outils. Ces outils sont
identifiés par un triangle situé en bas à droite de l'icône correspondante. 

2. Lorsque la barre des outils masqués apparaît, maintenez le bouton de la souris enfoncé et
faites glisser le pointeur sur le petit triangle situé à l'extrémité de la barre. Celle-ci se sépare
de la palette d'outils. 

Pour fermer une barre d'outils détachée :

Cliquez sur la case de fermeture.
Pour changer le pointeur en croix, procédez de l'une des façons suivantes :

1. Sélectionnez l'outil et appuyez sur la touche Verr. maj du clavier. 
2. Choisissez Edition > Préférences > Générales (Windows) ou Illustrator > Préférences > 

Générales (Mac OS X), sélectionnez Haute précision du curseur, puis cliquez sur OK.

Adobe Illustrator comprend une gamme de palettes qui vous permet de gérer et de modifier vos réalisations. Par 
défaut, ces palettes sont empilées en plusieurs groupes. Vous pouvez également réunir des palettes de façon à 
les déplacer ensemble. 
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Les principaux outils :

Ce chapitre n'a en aucune façon la prétention de vous faire un descriptif  de la totalité des outils qu'illustrator vous
propose.  Ici  nous allons aborder les principaux,  qui  vous seront  utiles dans le cadre de vos travaux à connotation
vectorielle.
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L'outil Sélection    vous permet de sélectionner la totalité d'un tracé, d'un objet ou d'un groupe en cliquant simplement sur celui-ci 
(ou à l'intérieur si le tracé, l'objet ou le groupe est doté d'un fond). Lorsque cet outil est placé sur un tracé, un objet ou un groupe 
non sélectionné, il se transforme en      . Lorsqu'il est placé sur un tracé, un objet ou un groupe sélectionné, il se transforme en     . 
Lorsqu'il est placé sur un point d'ancrage, un carré évidé apparaît à côté du pointeur      ou      , selon que le tracé, l'objet ou le 
groupe est sélectionné ou non. 

L'outil Sélection sélectionne des objets entiers.

L'outil  Sélection directe     vous permet de sélectionner individuellement des points d'ancrage ou des segments sur un tracé.
Toutes les lignes directrices s'affichent alors sur cette portion du tracé pour le retoucher. Lorsque l'outil Sélection directe est placé
sur un tracé ou un objet non sélectionné, il se transforme en      . Lorsqu'il est placé sur le point d'ancrage d'un tracé ou d'un objet
sélectionné, il se transforme en        . 

L'outil Sélection directe sélectionne des points ou des segments de tracé à l'intérieur des objets.

L'outil Sélection directe progressive  sélectionne un objet à l'intérieur d'un groupe, un groupe parmi plusieurs groupes ou un 
ensemble de groupes dans l'illustration entière, en cliquant simplement dessus. A chaque clic supplémentaire, viennent s'ajouter 
tous les objets du groupe suivant dans la hiérarchie.

L'outil Sélection directe progressive sélectionne des objets et des groupes à l'intérieur de groupes.
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Vous pouvez vous servir de la baguette magique pour sélectionner tous les objets dont la couleur, l'épaisseur de tracé, la couleur 
de contour, l'opacité ou le mode de fusion sont identiques ou similaires. Il vous suffit de spécifier la gamme de couleurs, ou 
tolérance, de la sélection effectuée avec cet outil.

Pour utiliser l'outil Baguette magique :
1. Sélectionnez l'outil Baguette magique . 
2. Procédez de l'une des façons suivantes : 

• Pour réaliser une nouvelle sélection, cliquez sur l'objet doté des attributs à sélectionner. 
• Pour élargir la sélection existante, appuyez sur la touche Maj et cliquez sur les attributs à ajouter. 
• Pour réduire la sélection actuelle, appuyez sur la touche Alt (Windows) ou Option (Mac OS) et cliquez sur les 

attributs à enlever. 

Pour définir les options de l'outil Baguette magique :
1. Procédez de l'une des façons suivantes pour ouvrir la palette Baguette magique : 

• Cliquez deux fois sur l'outil Baguette magique dans la palette d'outils. 
• Choisissez Fenêtre > Baguette magique.

2. Effectuez une ou plusieurs des opérations suivantes, puis cliquez sur OK : 
• Spécifiez une valeur de tolérance en pixels pour la couleur du fond. Les valeurs admises sont comprises entre 0

et 255 pour les couleurs RVB, et entre 0 et 100 pour les couleurs CMJN. Une valeur peu élevée sélectionne les
couleurs très similaires à la couleur du pixel sur laquelle vous cliquez ; une valeur élevée sélectionne une plage de
couleurs  plus  étendue.  Désactivez  l'option  Couleur  de  fond  si  vous  souhaitez  sélectionner  les  objets
indépendamment de leur couleur. 

• Choisissez Afficher les options de contour dans le menu de la palette Baguette magique, sélectionnez les options
de contour qui vous conviennent, puis spécifiez des valeurs de tolérance en pixels. 

• Choisissez Afficher les options de transparence dans le menu de la palette Baguette magique, sélectionnez les
options appropriées, puis spécifiez une valeur de tolérance pour l'opacité, si nécessaire. L'option Mode de fusion a
pour effet de sélectionner tous les objets auxquels un tel mode est appliqué.

L'outil Baguette magique (Y) sélectionne des objets ayant des attributs similaires.
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L'outil Lasso         vous permet de sélectionner la totalité d'un tracé ou d'un objet en faisant glisser le pointeur autour d'une partie 
du tracé. 
L'outil Lasso direct       vous permet de sélectionner individuellement des points d'ancrage ou des segments sur un tracé en 
faisant glisser le pointeur autour d'une partie du tracé. Toutes les lignes directrices s'affichent alors sur cette portion du tracé pour 
que vous puissiez le retoucher. 

L'outil Lasso sélectionne des objets entiers.
NB: L'outil Lasso direct (Q) sélectionne des points ou des segments de tracé à l'intérieur des objets.

L'outil Plume dessine des droites et des courbes pour créer des objets. 
Utilisez l'outil Plume pour les tracés que vous ne pouvez pas réaliser avec les outils de dessin plus simples. Cet outil vous permet 
de tracer des droites parfaitement rectilignes et des courbes régulières très précises.

L'outil Ajout de point d'ancrage ajoute des points d'ancrage au tracé. 

L'outil Suppression de point d'ancrage supprime des points d'ancrage du tracé. 
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L'outil Conversion de point directeur (Maj+C) transforme un point d'inflexion en sommet et vice versa. 

L'outil Texte (T) crée du texte et des objets texte, et vous permet de saisir et d'éditer du texte. 

L'outil Texte captif transforme les tracés fermés en objets texte, et vous permet de saisir et d'éditer du texte à l'intérieur.

L'outil Texte curviligne change les tracés en tracés de texte, et vous permet de saisir et d'éditer du texte le long des tracés.

L'outil Texte vertical crée du texte vertical et des objets texte verticaux, et vous permet de saisir et d'éditer du texte vertical.

_____________________________________
Illustrator Episode 1    Les principaux outils :     11 / 52 

file:///Volumes/C:/Documents%20and%20Settings/CABAB/Bureau/spip%20chaix/1_12_2_0.html
file:///Volumes/C:/Documents%20and%20Settings/CABAB/Bureau/spip%20chaix/1_12_2_4.html
file:///Volumes/C:/Documents%20and%20Settings/CABAB/Bureau/spip%20chaix/1_12_2_3.html
file:///Volumes/C:/Documents%20and%20Settings/CABAB/Bureau/spip%20chaix/1_12_2_0.html
file:///Volumes/C:/Documents%20and%20Settings/CABAB/Bureau/spip%20chaix/1_3_5_1.html


L'outil Texte captif vertical transforme les tracés fermés en objets texte verticaux, et vous permet de saisir et d'éditer du texte à 
l'intérieur.

L'outil Texte curviligne vertical change les tracés en tracés de texte verticaux, et vous permet de saisir et d'éditer du texte le long 
des tracés.
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Le Dessin

A propos des tracés

Un tracé est composé d'un ou plusieurs segments rectilignes ou courbes. Les extrémités d'un segment sont marquées
par un point d'ancrage, qui fonctionne comme une épingle tenant un fil en place. Pour modifier la forme d'un tracé, il faut
donc  agir  sur  ses  points  d'ancrage.  Vous  pouvez  modifier  une  courbe  en  faisant  glisser  ses  points  directeurs  à
l'extrémité des lignes directrices qui apparaissent au niveau des points d'ancrage.

Un tracé peut être soit ouvert, comme un arc, soit fermé, comme un cercle. Sur un tracé ouvert, les points d'ancrage de
départ et de fin sont appelés extrémités. 

Composants d'un tracé
A. Extrémité sélectionnée - B. Point d'ancrage sélectionné - C. Segment de tracé courbe - D. 
Ligne directrice  - E. Point directeur

Il existe deux sortes de point d'ancrage sur un tracé : les sommets et les points d'inflexion. Au niveau d'un sommet, la
direction du tracé change brusquement. Au niveau d'un point d'inflexion, les segments du tracé sont joints de façon à
former une courbe continue. Lorsque vous dessinez un tracé, vous pouvez mélanger à votre guise les sommets et les
points d'inflexion. Vous pouvez toujours transformer un sommet en point d'inflexion, et vice versa.

Sommets du tracé
A. Quatre sommets -  B. Quatre points d'inflexion  - C. Combinaison de
sommets et points d'inflexion
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Un sommet peut relier deux segments rectilignes ou courbes, tandis qu'un point d'inflexion raccorde toujours deux
segments courbes.

Un sommet peut relier des segments rectilignes et des segments courbes.

Modification d'un pointeur d'outil

Le pointeur d'outil peut, si vous le souhaitez, prendre la forme d'une croix. Une plus grande partie de l'illustration est
alors visible, ce qui vous permet de dessiner avec davantage de précision. Cette fonction est particulièrement pratique
pour travailler sur des dessins détaillés.

Pour transformer le pointeur en croix :
Procédez de l'une des façons suivantes :

• Choisissez Edition > Préférences > Générales (Windows) ou Illustrator > Préférences > Générales (Mac
OS X). Sélectionnez l'option Haute précision du curseur, puis cliquez sur OK. 

• Avant de commencer le dessin, appuyez sur la touche Verr maj du clavier.
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Dessin et édition de tracés à main levée

Pour dessiner et éditer des tracés à main levée, utilisez l'outil Crayon. Vous pouvez également vous servir des outils
Arrondi et Gomme pour lisser ou effacer des segments de tracé.
Des points d'ancrage sont insérés automatiquement au fur et à mesure que vous dessinez avec l'outil Crayon ; ce n'est
pas vous qui déterminez leur emplacement. Vous pouvez cependant les retoucher par la suite. Le nombre de points
d'ancrage est fonction de la longueur et de la complexité du tracé, ainsi que des valeurs de tolérance définies dans la
boîte de dialogue Préférences de l'outil Crayon ou Préférences de l'outil Arrondi. 

Dessin et édition avec l'outil Crayon

L'outil Crayon vous permet de dessiner des tracés ouverts ou fermés de la même façon qu'avec un crayon sur une
feuille de papier. Il se prête tout particulièrement à la réalisation d'esquisses ou de dessins « à main levée ». Une fois le
tracé terminé, vous pouvez le modifier immédiatement, si nécessaire.

Remarque : vous pouvez dessiner et éditer des tracés de formes au pinceau en utilisant l'outil Pinceau.

Pour dessiner un tracé à main levée avec l'outil Crayon : 

1. Sélectionnez l'outil Crayon      . 
2. Placez le pointeur au point de départ du tracé, et faites glisser la souris. L'outil Crayon affiche un petit signe x

pour signaler le dessin d'un tracé à main levée. 
Une ligne en pointillés se dessine dans le sillage du pointeur lorsque vous faites glisser la souris. Des points
d'ancrage apparaissent le long du tracé ainsi qu'à ses extrémités. Les attributs de dessin courants sont appliqués
au tracé et celui-ci est sélectionné par défaut.

3. Pour prolonger le tracé existant, vérifiez qu'il est sélectionné, placez la pointe du crayon sur une extrémité du
tracé, et faites glisser la souris.

Pour modifier un tracé avec l'outil Crayon :
1. Si le tracé à modifier n'est pas sélectionné, utilisez l'outil Sélection          ou cliquez sur le tracé tout en maintenant

la touche Ctrl (Windows) ou Commande (Mac OS) enfoncée. 

2. Placez l'outil Crayon sur le tracé à retoucher ou à proximité de celui-ci, puis faites glisser la souris jusqu'à ce que
le tracé ait la forme recherchée. 
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Modification d'une forme fermée avec l'outil Crayon

Remarque : des résultats inattendus peuvent se produire, selon l'origine du tracé ou la direction du déplacement. Vous
pouvez, par exemple, transformer sans le vouloir un tracé fermé en tracé ouvert, et vice versa, ou perdre une partie
d'une forme.

Modification du tracé avec l'outil Arrondi

L'outil Arrondi vous permet d'arrondir un contour ou un segment de tracé existant, en conservant dans la mesure du
possible la forme d'origine du tracé. 

Pour utiliser l'outil Arrondi :

1. S'il y a lieu, sélectionnez le tracé à arrondir avec l'outil Sélection     ou cliquez sur le tracé tout en maintenant la
touche Ctrl (Windows) ou Commande (Mac OS) enfoncée. 

2. Procédez de l'une des façons suivantes : 
• Sélectionnez l'outil Arrondi       . 
• Sélectionnez l'outil  Crayon ou Pinceau  puis  maintenez la  touche Alt  (Windows)  ou  Option (Mac OS)

enfoncée pour le transformer en outil Arrondi.
3. Faites glisser l'outil le long du segment à arrondir. Le contour ou le tracé modifié peut présenter moins de points

d'ancrage que l'original. 
4. Poursuivez cette opération jusqu'à ce que le contour ou le tracé prenne la forme escomptée.
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Effacement du tracé avec l'outil Gomme

L'outil Gomme vous permet d'effacer une partie d'un tracé ou d'un contour existant. Vous pouvez vous en servir sur les
tracés (y compris les tracés à formes), mais pas sur du texte ou des filets de dégradé. 

Pour utiliser l'outil Gomme :

1. Sélectionnez l'outil Gomme        . 
2. Faites glisser l'outil le long du segment de tracé à effacer, sans le traverser. Pour obtenir de meilleurs résultats,

effectuez un mouvement lent et continu. 
Des points d'ancrage sont ajoutés aux extrémités des nouveaux tracés.
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Définition des préférences des outils Crayon et Arrondi

Vous pouvez définir les préférences des outils Crayon et Arrondi. Celles-ci comprennent les tolérances déterminant la
sensibilité de ces outils aux déplacements de la souris ou du stylet de la tablette graphique, ainsi que la possibilité, une
fois le tracé dessiné, de le laisser sélectionné.

La tolérance est exprimée en nombre de pixels. Plus le nombre de pixels spécifié est élevé, plus les tracés sont simples
et arrondis.
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Pour définir les préférences des outils Crayon et Arrondi :

1. Cliquez deux fois sur l'outil Crayon       ou Arrondi      . 

2. Utilisez les curseurs Fidélité et Lissage ou entrez les valeurs de votre choix dans les zones de texte. 

3. Fidélité détermine la distance (en pixels) selon laquelle les courbes peuvent s'éloigner du pointeur. Plus la valeur
est faible, plus les courbes sont angulaires et inversement. 

4. Lissage détermine le pourcentage de lissage appliqué lors de l'utilisation de l'outil. Plus la valeur est faible, plus
l'apparence du tracé est crénelée et inversement.

5. Pour que le tracé reste sélectionné une fois dessiné, sélectionnez Conserver celles sélectionnées. Cette option
est sélectionnée par défaut. 

6. Pour modifier un tracé uniquement lorsque vous vous trouvez à une certaine distance de celui-ci, sélectionnez
Modifier les tracés sélectionnés et entrez une distance. 

7. Cliquez sur OK.
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Dessin avec l'outil Plume

Utilisez l'outil Plume pour les tracés que vous ne pouvez pas réaliser avec les outils de dessin plus simples. Cet outil
vous permet de tracer des droites parfaitement rectilignes et des courbes régulières très précises.

Création de segments de droite avec l'outil Plume

La ligne droite est le tracé le plus simple à réaliser avec l'outil Plume. Il suffit de cliquer avec l'outil Plume pour créer
deux points d'ancrage. Si vous continuez à cliquer, vous créez un tracé composé de segments rectilignes reliés par des
sommets.
Pour tracer des droites à la plume : 

1. Sélectionnez l'outil Plume    . 
2. Pointez sur l'origine de la droite et cliquez pour définir le premier point d'ancrage (sans faire glisser la souris).

Celui-ci reste sélectionné (plein) jusqu'à ce que vous définissiez le point suivant. 
Remarque : le premier segment dessiné ne sera visible que lorsque vous aurez cliqué pour définir un second
point d'ancrage. Si des lignes directrices apparaissent, cela signifie que vous avez accidentellement fait glisser
l'outil Plume. Dans ce cas, choisissez Edition > Annuler et cliquez à nouveau.

3. Cliquez à nouveau à l'endroit où le segment doit se terminer. Cliquez tout en maintenant la touche Maj enfoncée
pour contraindre l'angle du segment à des multiples de 45 degrés. Vous obtenez ainsi un autre point d'ancrage. 

4. Continuez à cliquer avec l'outil Plume pour créer d'autres segments rectilignes. 

Le dernier point d'ancrage inséré s'affiche sous la forme d'un carré plein, indiquant qu'il est sélectionné. Le point
d'ancrage précédent se désélectionne dès que vous en ajoutez un nouveau.

5. Terminez le tracé en procédant de l'une des façons suivantes : 
6. Pour fermer un tracé, pointez sur son premier point d'ancrage (évidé). Un cercle miniature apparaît à côté de

l'outil Plume       lorsqu'il est correctement positionné. Cliquez pour fermer le tracé. 
7. Pour  que le  tracé reste ouvert,  vous avez le  choix  entre maintenir  la touche Ctrl  (Windows) ou Commande

(Mac OS) enfoncée et cliquer à l'écart de tous les objets, choisir Sélection > Désélectionner ou sélectionner un
autre outil dans la palette d'outils.
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A propos des lignes directrices et des points directeurs

Avant de dessiner et de modifier des courbes avec l'outil Plume, il est important de bien comprendre deux éléments
associés aux points d'ancrage sur les courbes. Lorsque vous utilisez l'outil Sélection directe pour sélectionner un point
reliant des courbes, celles-ci affichent des lignes directrices se terminant par des points directeurs. L'angle et la longueur
de ces lignes directrices déterminent la forme et la taille des courbes. Le déplacement des points directeurs change la
forme de la courbe. Les lignes directrices ne s'impriment pas.

Une fois que vous avez sélectionné un point d'ancrage (gauche),  les lignes directrices apparaissent  sur toutes les
courbes reliées par ce point d'ancrage (droite).

Une fois que vous avez sélectionné un point d'ancrage (gauche),  les lignes directrices apparaissent  sur toutes les
courbes reliées par ce point d'ancrage (droite).

Un point d'inflexion a toujours deux lignes directrices qui se déplacent ensemble comme une seule ligne droite. Lorsque
vous faites glisser le point directeur d'une des deux lignes directrices d'un point d'inflexion, les deux lignes directrices se
déplacent simultanément, en maintenant une courbe continue au niveau de ce point d'ancrage.

Un sommet peut avoir une, deux ou aucune ligne directrice, selon qu'il relie respectivement un, deux ou aucun segment
courbe. Les lignes directrices d'un sommet maintiennent celui-ci en utilisant différents angles. Lorsque vous faites glisser
le point directeur d'une ligne directrice d'un sommet, l'autre ligne directrice, si elle existe, ne bouge pas.

Réglage des lignes directrices d'un point d'inflexion (gauche) et d'un sommet (droite)

_____________________________________
Illustrator Episode 1    Le Dessin     21 / 52 



Les lignes directrices sont toujours tangentes (perpendiculaires au rayon) à la courbe au niveau des points d'ancrage.
L'inclinaison de chaque ligne directrice détermine celle de la courbe. De même, la longueur de chaque ligne directrice
détermine la hauteur ou l'incurvation de la courbe.

Le  déplacement  ou  le  redimensionnement  des  lignes  directrices  modifie
l'inclinaison de la courbe.

Tracé de courbes

Pour dessiner des courbes,  vous devez utiliser  l'outil  Plume, afin d'ajouter des points d'ancrage aux endroits où la
courbe change de direction, et de faire glisser les points directeurs qui forment la courbe. 

Les courbes se modifient plus facilement, et s'affichent et s'impriment plus rapidement si vous les dessinez avec le
moins  de  points  d'ancrage  possible.  De  plus,  si  vous  utilisez  trop  de  points,  la  courbe  risque  de  présenter  des
irrégularités indésirables. Vous avez donc plutôt intérêt à espacer autant que possible les points d'ancrage, et à modeler
la courbe en agissant sur la longueur et l'inclinaison des lignes directrices. 

Pour tracer une courbe :

1. Sélectionnez l'outil Plume    . 
2. Pointez sur l'origine de la courbe et cliquez. Le premier point d'ancrage apparaît, et la plume se transforme en

flèche    . 
3. Faites glisser la souris pour définir l'inclinaison de la courbe que vous tracez. D'une façon générale, prolongez la

ligne directrice d'environ un tiers de la distance à laquelle vous allez placer le point d'ancrage suivant. Maintenez
la touche Maj enfoncée pour contraindre l'outil à des angles multiples de 45 degrés. 
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Création du premier point de courbe 
A. Positionnement de l'outil Plume  - B. Début du glissement (bouton de la 
souris enfoncé) -  C. Glissement pour prolonger les lignes directrice.

Pour tracer une sinusoïde, faites glisser la souris dans la même direction que la ligne directrice précédente.

Création d'une sinusoïde A. Début du glissement d'un nouveau point d'inflexion B. Glissement dans la
même direction que la ligne directrice précédente, créant une courbe sinusoïdale C. Résultat  après
avoir relâché le bouton de la souris.

4. Continuez à faire glisser l'outil Plume depuis différents endroits pour créer des points d'inflexion supplémentaires.
5. Terminez le tracé en procédant de l'une des façons suivantes : 
6. Pour fermer le tracé, placez l'outil Plume sur son premier point d'ancrage (évidé). Un cercle miniature apparaît à

côté de la pointe de la plume lorsque celle-ci est correctement positionnée. Cliquez ou faites glisser la souris
pour fermer le tracé. 

• Pour que le tracé reste ouvert, vous avez le choix entre maintenir la touche Ctrl (Windows) ou Commande
(Mac OS)  enfoncée  et  cliquer  à  l'écart  de  tous  les  objets,  choisir  Sélection >  Désélectionner  ou
sélectionner un autre outil dans la palette d'outils.
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Manipulation de texte

Saisie de texte libre

Les outils de texte vertical ou horizontal vous permettent de saisir du texte à un endroit quelconque de la zone de travail
Illustrator, sans qu'il  soit  nécessaire de définir au préalable un rectangle de saisie. Cette méthode est pratique pour
rédiger, par exemple, la légende d'une illustration.
Pour saisir du texte horizontal ou vertical en un point donné :

1. Sélectionnez l'outil Texte       ou Texte vertical      . Le pointeur se transforme en I dans un rectangle pointillé. 
Le petit trait horizontal en bas du pointeur marque l'emplacement de la ligne de base, qui sert de support au texte
saisi.

2. Cliquez sur le point de départ du texte. 

Important : veillez à ne pas cliquer sur un objet existant, car vous le convertiriez en objet texte ou en tracé de
texte. Si un objet se trouve au point d'insertion choisi, verrouillez l'objet ou masquez-le, ou saisissez le texte
ailleurs et replacez-le sur l'objet.

3. Saisissez  le  texte.  Appuyez  sur  la  touche  Entrée (Windows)  ou  Retour  (Macintosh)  pour  passer  à  la  ligne
suivante. 

Saisie de texte horizontal ou vertical dans un rectangle

Vous pouvez utiliser l'outil Texte ou Texte vertical pour tracer un rectangle qui fera office de bloc de saisie de texte.
Cette méthode est utile pour créer une ou plusieurs colonnes de texte, pour une brochure par exemple. Vous pouvez
également créer un rectangle avec l'outil Rectangle, puis utiliser un outil de texte pour le convertir en objet texte. 
Une fois le texte saisi, vous pouvez modifier la forme et la taille du rectangle. 

Pour créer un rectangle de texte à l'aide d'un outil de texte :

Sélectionnez l'outil Texte  ou Texte vertical . Le pointeur se transforme en I dans un rectangle pointillé. 
Faites glisser le curseur en diagonale pour définir le rectangle de texte, qui n'est doté d'aucun fond ni contour lors de sa
création.
Lorsque vous relâchez le bouton de la souris, le pointeur en I réapparaît. En mode Tracés, un rectangle s'affiche avec un
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point d'insertion qui clignote dans l'angle supérieur gauche.
Saisissez le texte. L'habillage se fait automatiquement dans la zone définie. 
Appuyez sur la touche Entrée ou Retour pour commencer un nouveau paragraphe. 

En mode Tracés, si le texte saisi déborde du rectangle, une case contenant le signe plus  apparaît en bas du rectangle
(même phénomène lorsque le rectangle ou le texte est sélectionné). Le signe plus s'affiche à la suite de la ligne de base
de la dernière ligne de texte visible. 

Vous pouvez adapter la taille du rectangle pour faire tenir le texte en manipulant le cadre de sélection ou l'outil Sélection
directe. Le texte s'ajuste alors en conséquence.

Remarque : si vous sélectionnez des objets ou du texte captif ou curviligne en plus du rectangle de saisie, la mise à 
l'échelle avec le cadre de sélection entraîne le redimensionnement de tous les objets, y compris la zone de saisie.

Pour redimensionner ou remodeler un rectangle de texte à l'aide du cadre de sélection :
1. Activez l'outil Sélection . 

2. Sélectionnez le rectangle de texte à modifier. 

3. Faites glisser une poignée de la sélection jusqu'à ce que le rectangle de texte atteigne la taille ou la forme
souhaitée, tout en maintenant la touche Maj enfoncée pour conserver les proportions. 

Il est plus facile de modifier un rectangle de texte avec l'outil Sélection directe en mode Tracés.
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Saisie de texte horizontal ou vertical dans un objet

Tout  objet  peut  recevoir  du  texte.  S'il  s'agit  d'un  tracé ouvert,  l'application  dessine une  ligne imaginaire  entre  ses
extrémités pour délimiter la forme du tracé, comme s'il lui attribuait un fond. 
Pour créer un texte captif isolé ou un texte captif sur un tracé ouvert, utilisez uniquement l'outil Texte ou Texte captif
vertical. Si, en revanche, vous préférez combiner plusieurs types de texte, utilisez l'outil Texte ou Texte vertical. Lorsque
vous déplacez un outil de texte sur différents types d'objets, il s'adapte à l'objet sur lequel il se trouve (un outil Texte
captif ou Texte curviligne, par exemple).

Pour saisir du texte dans un objet :

1. Activez l'outil Texte        ou l'outil Texte captif       si l'objet est un tracé ouvert doté d'un fond. 

2. Pointez sur le tracé et cliquez. Un point d'insertion apparaît. 

Lorsqu'un objet est converti en texte captif, son fond et son contour d'origine disparaissent. Une fois l'objet entier
sélectionné, les modifications apportées aux attributs de dessin se limitent au texte et n'agissent pas sur le tracé.

3. Saisissez le texte. 

En cas de débordement de texte, une petite case contenant un signe plus  apparaît en mode Tracés ou en mode
Aperçu (quand le texte est sélectionné), au bas de la zone, comme pour les rectangles de texte. 
Une fois le texte saisi, vous pouvez enrichir le tracé en le sélectionnant avec l'outil Sélection directe et en utilisant
la palette Couleur ou Nuancier. 

Saisie de texte horizontal ou vertical sur un tracé

Il est possible de saisir du texte et de lui faire épouser le contour d'un tracé ouvert ou fermé. La forme du tracé peut être
régulière ou non. Lors de la saisie de texte, le tracé perd ses attributs de fond ou contour. Vous pouvez les lui attribuer
de nouveau par la suite, sans aucune incidence sur les attributs de dessin du texte.
La saisie de texte horizontal sur un tracé produit des lettres perpendiculaires à la ligne de base. La saisie de texte
vertical produit des lettres parallèles à cette même ligne.
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Pour passer alternativement de l'outil Texte à l'outil Texte vertical lorsqu'un autre outil de texte est activé, cliquez en 
maintenant la touche Maj enfoncée.

Pour saisir du texte horizontal sur un tracé :

1. Sélectionnez l'outil Texte  ou Texte curviligne . 

2. Pointez sur le tracé et cliquez. Un point d'insertion apparaît sur le tracé. 

3. Saisissez le texte. Celui-ci s'affiche le long du tracé, perpendiculairement à la ligne de base. 

Pour saisir du texte vertical sur un tracé :

1. Activez l'outil Texte vertical  ou Texte curviligne vertical . 

2. Si  les  options  multilingues  ne  sont  pas  visibles  dans  la  palette  Caractère,  choisissez  Afficher  les  options
multilingues dans le menu de la palette. 

3. Choisissez Normal dans le menu déroulant Sens. 

4. Pointez sur le tracé et cliquez. Un point d'insertion apparaît sur le tracé. 

5. Saisissez le texte. Celui-ci s'affiche le long du tracé, parallèlement à la ligne de base. 

Pour déplacer un texte le long d'un tracé :

1. Activez l'outil Sélection  ou Sélection directe  pour sélectionner le tracé, si ce n'est déjà fait. 

2. Dirigez la souris sur le pointeur en I, au début du texte. 

3. Utilisez l'outil Sélection pour déplacer le texte sélectionné sur le tracé. Veillez à ne pas sortir du tracé. 
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Exemple de déplacement du texte le long d'un tracé.

Pour aligner uniformément un texte horizontal sur un tracé, entrez une valeur de décalage vertical négative dans la
palette Caractère, de façon à centrer le texte sur le tracé.
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Pour faire passer le texte de l'autre côté d'un tracé :

1. Activez l'outil Sélection . 
2. Pointez avec précision sur le pointeur en I. 
3. Procédez de l'une des façons suivantes : 
4. Faites glisser le pointeur en I de l'autre côté du tracé. 
5. Cliquez deux fois sur le pointeur en I.

Exemple de création du symétrique d'un texte par rapport à son tracé.

Le sens initial du texte suit l'ordre d'ajout des points au tracé. Si vous souhaitez que votre texte soit réparti de gauche à
droite sans avoir à le faire passer de l'autre côté du tracé à l'aide du pointeur en I, construisez vos tracés dans cet
ordre.
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Vectorisation d'images

Illustrator propose un module assez avancé dédié à la vectorisation d'images vous permettant de produire, a partir d'une
photo ou d'un dessin de votre choix, un objet vectoriel qui sera exploitable par la suite dans une mise en page ou tout
travail graphique de votre choix.

Comment l'utiliser? C'est assez simple.

Prenons par exemple l'image suivante, trouvée sur internet :

La facilité apparente que ce dessin offre est de proposer un tracé très « graphique » à base
principalement d'applat.

Par contre, la difficulté majeure sera au niveau de la définition du document. En effet, l'image
étant en basse définition, elle aura des pixels apparents, rendant les applats plus « troubles ».

Mais pour palier à ce problème, vous devrez jouer avec les paramètres de l'outil de vectorisation
d'illustrator.

Comment faire.

Tout simplement : vous importez l'image dans un document illustrator (soit un copier / coller tout
simple, soit Menu « Fichier «  puis « importer »)
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Vous avez ainsi l'image qui vas apparaître sur le document, prête à l'usage.

Ensuite, il faut se rendre dans le menu « Objet / Vectorisation dynamique »
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Options de vectorisation 

Paramètre prédéfini 
Spécifie un paramètre prédéfini. 

Mode 
Spécifie un mode pour le résultat de vectorisation. 

Seuil 
Spécifie une valeur pour la génération d’un résultat de vectorisation en noir et blanc à partir de l’image d’origine. Tous
les pixels plus clairs que la valeur définie dans la zone de texte Seuil sont convertis en blanc, tandis que les pixels plus
foncés sont convertis en noir. (Cette option est disponible seulement lorsque le mode est défini sur Noir et blanc.) 

Panneau 
Spécifie un panneau pour la génération d’un résultat de vectorisation en couleurs ou en niveaux de gris à partir de
l’image d’origine. (Cette option est disponible seulement lorsque le mode est défini sur Couleur ou Niveaux de gris.) 
Pour laisser Illustrator déterminer les couleurs de la vectorisation, sélectionnez l’option Automatique. Pour utiliser un
panneau  personnalisé,  sélectionnez le  nom d’une  bibliothèque  de nuances.  (Cette  dernière  doit  être  ouverte  pour
apparaître dans le menu du panneau.)

Couleurs maximales 
Spécifie le nombre maximal de couleurs à utiliser dans un résultat de vectorisation en mode Couleur ou Niveaux de gris.
(Cette option est disponible uniquement lorsque le mode est défini  sur Couleur ou Niveaux de gris,  et que l’option
Panneau est réglée sur  Automatique.) 

Nouvelle nuance 
Crée une nuance dans le panneau Nuancier pour chaque couleur du résultat de vectorisation. 

Atténuation 
Applique un flou à l’image d’origine avant de générer le résultat de vectorisation. Sélectionnez cette option pour réduire
les petits artefacts et lisser les bords crénelés dans le résultat de vectorisation. 

Rééchantillonnage 
Rééchantillonne l’image d’origine à la résolution spécifiée avant de générer le résultat de vectorisation. Cette option
permet  d’accélérer  le  processus  de  vectorisation  des  images  de  grande  taille,  mais  peut  dégrader  la  qualité  des
résultats. 

Remarque :  la résolution de rééchantillonnage n’est pas enregistrée lorsque vous créez un paramètre prédéfini.
Fonds 
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Crée des zones avec fonds dans le résultat de vectorisation. 

Contours 
Crée des contours dans le résultat de vectorisation. 

Epaisseur maximale du contour 
Spécifie l’épaisseur maximale possible des contours dans l’image d’origine. Les contours dont l’épaisseur est supérieure
à la valeur maximale sont affichés sous forme de zones vectorisées dans le résultat de vectorisation. 

Longueur minimale du contour 
Spécifie la longueur minimale possible des contours dans l’image d’origine. Les contours dont la longueur est inférieure
à la valeur minimale sont ignorés dans le résultat de vectorisation. 

Tracé ajusté 
Contrôle la distance entre la forme reproduite et la forme du pixel d’origine. Les valeurs basses ajustent le tracé de
plus près, alors que les valeurs élevées ont l’effet inverse. 

Zone minimale 
Spécifie le plus petit  élément de l’image d’origine qui sera vectorisé. Par exemple, une valeur de 4 indique que tout
élément inférieur à 2 pixels de hauteur sur 2 pixels de largeur sera supprimé du résultat de vectorisation. 

Angle d’arrondi 
Spécifie la valeur d’un angle de l’image d’origine considéré comme sommet dans le résultat de vectorisation. 

Trame 
Spécifie l’affichage des éléments bitmap de l’objet de vectorisation. Ce paramètre d’affichage n’est pas enregistré en
tant que paramètre prédéfini de vectorisation. 

Vecteur 
Spécifie l’affichage du résultat de vectorisation. Ce paramètre d’affichage n’est pas enregistré en tant que paramètre
prédéfini de vectorisation. 
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EXERCICE : Création d'un « logo ».

Voici la création d'un logo, propre et rapide avec Illustrator. Bien entendu il s'agit d'une mise en
oeuvre sommaire mais qui a pour mérite de vous permettre de manipuler textes et courbes,
afin d'obtenir simplement un effet « esthétisant ».

Etape 01:. Sélectionnez l'outil texte et tapez votre nom de logo.

Etape 02:. Choisissez alors une police, ici la très célebre Arial Black

Etape 03:. Afin de mieux visualiser les tracés du logo, inversez les couleurs du contenu et du contour.  
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Etape 04:. A présent, vectorisez votre texte afin que votre logo soit
plus malléable. Pour celà, allez dans le menu "texte" et selectionnez
"Vectoriser". 

Etape 05:. Chaque lettre est maintenant un graphique indépendant, 
rapprochez les alors et "triturez" les comme vous le sentez. N'hésitez 
pas à utiliser le formidable zoom d'illustrator, c'est là qu'on comprend 
la puissance du vectoriel. 

Etape 06:. J'utilise maintenant le pathfinder qui permet aux formes 
de se mélanger, s'additionner, se soustraire, se diviser etc... Ici 
utilisez par exemple le premier outil unifier. Les lettres qui se 
chevauchent ne font alors plus qu'une. 
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Etape 07:. Maintenant étirez le tout avec l'outil sélection afin de lui 
donner une forme plus "cartoon". 

Etape  08:.  On  lui  ajoute  une  petite  ombre  portée  grace  au  menu  effets.
Essayez différents paramètres et prenez celui qui vous plait le plus 

Etape 09:. C'est maintenant la phase finale, il s'agit
d'y ajouter les couleurs. Pour celà sélectionner le
texte et cliquez sur la couleur de votre choix. 

Bilan:.  Voilà c'est fini, l'avantage avec illustrator est que le logo est extrêmement malléable, il est très facile d'essayer de nombreuses
couleurs ou tailles d'un simple click. En plus, il est alors très simple de récupérer le logo en basse ou haute définition ainsi qu'en rvb ou 4
couleurs. 
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Un Soleil « vintage » 

Petit exercice de style pour manipuler un peut les objets vectoriel 

Dans votre nouveau document prenez soit l’outil étoile ou polygone, puis faites glissez 
votre souris pour créer votre motif, et tout en ne relâchant pas votre souris, appuyez sur la 
flèche du bas. (voir tuto des triangles, si vous n’y arrivez pas) pour ne finir qu’avec un seul 
triangle à trois côtés. 

Prenez votre flèche noire puis raccourcissez la base et étirez le haut. Vous obtenez ainsi 
un symbole de ce type : 
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Maintenant, prenez l’outil rotation, et venez coller le repère (ou centre de gravité) en haut de votre triangle. 

Puis allez en bas de celui-ci, maintenez la touche Alt appuyé et faites glissez votre souris sur 
le côté, jusqu'à obtenir l’angle désiré. 

Vous venez de faire un copie de votre première forme, maintenant il vous suffit de faire Cmd+D (copier la dernière 
manœuvre) autant de fois que de formes voulus sur le plan de travail. Voilà votre soleil. 
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Vous pouvez maintenant lui appliquez un effet assez sympathique, en 
faisant une simple ellipse par-dessus, de lui appliquez un dégradé radial 
noir et blanc, de sélectionnez les deux éléments (soleil+ellipse)puis de 
créer un masque d’opacité à partir du menu transparence. 
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Faire une pomme « réaliste » 

On commence par faire un nouveau document Crtl+N Puis faite un ovale pas trop haut, de couleur rouge ou vert, et 
surtout sans contour. 
Puis allez dans Effet>3D>Revolution, et cliquez sur ok 
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Voilà votre pomme, il en reste plus qu’à faire la queue. 

Faite  une  petite  ligne,  que  vous  passez  en  ligne  calligraphique  (fenetre  /
bilbiotheque  des  formes  /  artistique  calligraphique)  avec  une  épaisseur  de
0,25, Puis il ne reste plus qu’a la rapetisser un peu. 

Et voilà le tour est joué ! 
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BONUS 1 :  les raccourcis claviers
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Bonus 2 : Créer un marqueur

La genèse

Commencez par créer un nouveau document dans illustrator

Ensuite vous allez Afficher la grille, qui vous servira de repère pour bien mettre en place vos tracés

Menu affichage / afficher la grille
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Vous avez ainsi un espace de travail qui se 
retrouve quadrillé, un peu comme si vous aviez 
mis en place une feuille de papier calque 
millimétré.

C'est pointu...

Prenez l’outil plume, et dessiner la même forme
que sur la photo suivante. Faites bien attention
au quadrillage je n’ai pas chois ces repères au
hasard,  donc  faites  attention  à  reproduire  la
forme à l’identique. Inversez le blanc et le noir,
et  supprimer  le  contour  (qui  est  alors  blanc)
Suivez bien les lignes de votre grille, et tracez
votre  forme  selon  l'ordre  des  points  que  j’ai
indiqué sur la photo.
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Passons au reflet sur la forme, reprenez l’outil plume, et mettez du blanc comme contour sinon vous ne verrez rien, et
dessiner la forme.
Toujours pareil, vous ferez en sorte de suivre l'ordre des points tels qu'il est indiqué sur le dessin.

Maintenant appliquez un dégradé blanc vers noir avec un angle de -50°, en retirant le contour blanc, qui vous servait de
repère.
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Prenez l’outil rectangle arrondi, et dessinez une forme comme sur la photo la longueur a peu d’importance, par contre la
largeur oui. La forme est noire bien entendu. (a titre indicatif, la forme fait 10 cases de long sur 12 cases de large)

_____________________________________
Illustrator Episode 1    Bonus 2 : Créer un marqueur     46 / 52 



Le corp...

Attention voici la partie la plus compliqué de cet exercice, une fois cela fait, le plus dur sera derrière vous. Reprenez
l’outil plume, et redessinez la forme comme sur la photo, c’est ici que le quadrillage devient fort utile. Placez vos points
dans l’ordre indiqué sur la photo, faites bien attention de placer vos points de manière symétrique, pour la partie arrondie
aidez vous de l’angle du quadrillage. Et comme à l'accoutumée, suivez l'ordre de disposition des points.
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Passez votre forme en noire,

et passons au reflet dessus. Prenez l’outil 
plume et dessinez la même forme que sur la 
photo qui suit, ne démarrez pas tout à fait à la 
suite du premier reflet.

Maintenant menez cette forme en blanc, puis
rendez  vous  dans  Effet>Atténuation>Effet
Gaussien, et  mettez 10 pixels.  Une fois cela
fait recliquez sur la forme pour modifiez un peu
le blanc et le rendre un peu plus gris.
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Soutiens

Dessinez un rectangle noire, d’un carré de largeur, et qui dépasse d’un carré en haut et en bas, par rapport à la forme
précédente.

Ajouter le même reflet que sur la forme arrondi. Un copier/coller 
simplement puis redimensionnez le

Il est temps de dessiner le corps du marqueur, pour cela prenez l’outil rectangle et dessinez
une forme aussi large que la petite bande noire que vous venez de faire, pour la longueur, je
vous laisse le choix (moi je l’ai fait d’environ 12 gros carrés)
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La couleur... c'est mieux

Passons  à  la  couleur,  il  s’agit  d’un  dégradé
bleu,  blanc,  bleu,  blanc  (ou  bleu  très  clair)
Pour  ajouter  des  godets  de  couleur,  il  faut
choisir un godet, laissez le doigt appuyé sur la
touche Alt et cliquez à côté du premier godet.
Maintenant pour modifier sa couleur (attention
sur ce coup là, adobe a fait fort !) il faut cliquez
sur  le  godet,  puis  cliquez  sur  le  carré  de  la
couleur  de  fond  (ici  il  s’agit  du  dégradé  du
coup)  la  palette  de  couleur  apparait  alors  et
vous pouvez changer votre couleur (si vous ne
voyez que du noir cliquez sur les double flèche
et choisissez CMJN ou RVB, en fonction de si
vous  imprimez  ou  si  vous  travaillez  pour  le
web)

Maintenant copier/coller la forme noire de 1 carreau de largeur avec son reflet et
collez le à l’arrière de votre forme en dégradé.
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Sélectionnez toute vos formes puis faites Ctrl+G pour tout grouper, ensuite allez dans Effet>Spécial>Ombre portée.

Les paramètres standards peuvent convenir. Après a vous de voir comment vous pouvez influer sur les reglages pour 
arriver à l'ombre souhaitée.
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Et au final

Le Petit plus reste tout de même d'ajouter une inscription sur votre marqueur....; Pensez 
TOUJOURS à créer un calque pour chaque items ajoutés Avec un reflet c'est encore plus fun.... 
Pour cela vous allez commencer par sélectionner la totalité des formes que vous avez dessiné. 
Puis vous allez dupliquer le tout sur un nouveau calque.

Un petit effet miroir par dessus, selon l'axe horizontal, afin de donner la bonne orientation au reflet 
(un double click sur l'icône miroir, afin de pouvoir
Dupliquez le. Puis dans le menu fenêtre vous allez chercher le Pathfinder, afin de « fusionner » les 
formes ensembles.

Ainsi vous serez en mesure de mettre un dégradé du noir vers le blanc
Puis vous sélectionnez les deux calques (celui du reflet, ainsi que celui qui contient les éléments 
fusionné, sur lesquels vous avez appliqué un dégradé du noir vers le blanc.
Retour dans le menu fenêtre pour aller y chercher la palette « transparences » Puis vous allez 
dans le menu de droite pour sélectionner l'option « créer un masque d'opacité »
Ainsi vous verrez le reflet de votre marqueur prendre corp de cette façon :
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