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Ce cahier présente le making of de plusieurs ceuvres
réalisées avec Painter, le logiciel incontournable de pein-
ture numérique. De la caricature a la peinture abstraite,
de l'illustration pour jeu de réle a la bande dessinée, de
la photographie peinte au dessin d’inspiration manga, les
auteurs dévoilent tour a tour leur univers créatif et
partagent leur savoir-faire technique dans des ateliers
d'une dizaine de pages chacun. Cet ouvrage emmene
ainsi le lecteur au cceur de la création avec Painter a tra-

vers différents courants artistiques et regards croisés.

Li cvéntivn wumérigue fous tontes et facettes, i
Aes antistes et Aes criptenns veconnng Aans lenr domnine.
Destinée aux professionnels de |I'image, graphistes,
photographes, infographistes et, plus généralement, a
tous les créateurs d'images fixes ou animées, cette
collection se veut le reflet du meilleur de la créativité
francaise dans l'univers du design graphique et de la

technologie numérique.
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PASCAL SIBERTIN

Mateériel utilisé
« PC avec Pentium Il 500 MHz
. 320 Mo de RAM

= 40 Go de disque dur
« Tablette graphique Wacom A4 W&tte‘f

Logiciel utilisé
« Painter 7

TN
L/

Eiq wifle ,MU(& 2% va[&wd

.. N N : ette illustration est née d’'une recherche sur un per-
Grice anx ontils ?M”é”/ W agom, sonnage principal féminin de dessin animé de style
(& oyl V(&tvw(;wv o Aellin manga/comics, avec pour références des films comme
[L/ /T!W,l[:iwi P A/[ﬁmw T J'wmef. Blood the I_ast vampire, Gl{nnm ou encore Matri_x. ]
; e I} Je voulais avant tout évoquer une femme indépen-
C et / s /éj wm[é’v&wx M/Wﬁfvﬂ el dante, dotée d'un fort caractére, le tout planté dans une
4»»'/17&\[:% in p&?wiwt/e’/ wwméﬁqw@‘, arr)bi.ance surréalist’e Iégérement m.alsair)e. ’Aprés’un_ petit ‘ ,
R 1P A T TN briefing avec le scénariste du dessin animé sur I orlenta? Je voulais evoq UEI une femme
) 1) N tion du personnage, je me suis lancé dans l'aventure: indépendante, dotée d'un fort caractére,
A mal i vevewir A ma lf/u[d/e stylet Wacom a la main, palette graphique et tube catho-

, ; , i nd dans une ambiance légérement malsaine.
A Aerfin iwc/ﬁwé(&/ convevte dique, café avec un sucre - et sans taille-crayon, j'ai

. ouvert Painter7.
Ae Cvinfond Ae pinceanx et Ae pots

Ade conlenvs éw p{&mi~(24wi /i/.wé...
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Etape. .

Esquisses et réglages

Depuis 1996, je travaille uniqguement par I'intermédiaire d'une
palette sur laquelle je dessine directement, sans passer par la
scannérisation d’une image. Je gagne ainsi du temps en pré-
paration et supprime la longue et fastidieuse étape de retouche
consistant a enlever les taches et autres traces non désirées sur
I'image. Cela m'évite également la peur de la belle feuille
blanche que je respecte trop pour la gacher... De toute ma-
niére, pour obtenir un vrai toucher papier, il y a toujours moyen
de positionner une vraie feuille de plus ou moins fort gram-
mage par-dessus la tablette graphique. En outre, I'utilisation
d'une palette me permet d’éluder les problemes de déforma-
tions optiques liées a I'inclinaison du papier sur le plan de tra-
vail.

Sur ma tablette graphique qui gere 1024 niveaux de pression,
le stylet standard réagit a 30 g de pression. Comme il pese 24 g,
6 g de pression suffisent donc pour commencer a dessiner. |l
est par conséquent important de régler dans les drivers Wacom
le toucher de la pointe du stylet au cran précédant le plus sen-
sible, parce qu'au plus sensible, la pression du stylet peut oc-
casionner un probléme de trait continu.

Pour ces crobars, j'utilise un crayon du type Mine 2B ainsi
gu’une encre Aquarelle en type Recouvrement que je régle
dans Options de styles>Général>Méthode, et je travaille sur un
seul calque en mode de fusion Gélatine trouvé dans la palette
des calques.

J'esquisse le personnage de différentes maniéres (essais de coif-
fures, de vétements, d'expressions du visage), afin de bien
m'imprégner de sa personnalité : cela me guidera dans la
marche a suivre tout au long de la réalisation.

J/tﬁmﬁwﬁ tvmjwwf mes cvoltavs

=Ty _
i T% avee Ae reﬁtw vifolutivis
= )

L :!_:Z'I::l'-_'l' et nin zoom A 10D %
' ':a- .;“-. 3 Iy s Egvane 128D » 1024,
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Autre réglage important pour un toucher réaliste optimal: je
vais dans Edition>Préférences>Sensibilité et dessine un seul
trait continu de différentes pressions mais trés librement: cela
optimise le réalisme et le contréle du toucher entre les plus
fortes et plus faibles pressions de ma main.

-~

Etape.

Finalisation du crayonné

La sélection entre les différentes esquisses s'est faite natu-
rellement: c’est le coeur qui a parlé. Dans un premier
temps, j'ai imaginé mon héroine lachant son portable
comme si elle pressentait un danger, comme s'il allait se
passer quelque chose dans les prochaines secondes.

07 = Conelter

Pour le décor, je mélange des am-
biances et des styles différents afin
de perturber les stéréotypes et lais-
ser libre cours a I'imagination du
spectateur. J'y ajoute un rideau pour
donner a I'atmosphere du lieu un
coté guindé et luxueux, mais qui soit
en méme temps onirique, un peu a
la maniere d'un décor de théatre. Je
décide d’asseoir mon héroine sur un
siege au design treés actuel avec des
: matiéres contrastées (velours, or, ar-
gent, verre, plastique, acier), et de
placer derriere elle une grande baie
vitrée fermée.

Je souhaite camper mon personnage dans une position
stable, assise avec nonchalance mais préte a bondir.
Belle, gracieuse, élégante... et habillée d'une veste pour
montrer un certain niveau social. J'hésite longuement
sur le fait de montrer sa poitrine ou non, puis je décide
que dans cette illustration, je veux plus que suggérer :
au diable le puritanisme !

Les courbes de BeZIeI" sont trés puissantes
car comme elles sont indépendantes de la résolution,
il est possible de les modifier a l'infini.

Le siége n'étant pas encore assez bien « croqué », je me per-
mets d'utiliser les vecteurs de Painter: je vais dans la palette
des outils et crée une ellipse, puis je définis ses attributs en al-
lant dans Formes>Attributs de forme, que je régle a 2 pixels en
largeur et a 30 % en opacité de trait. Je lui fais ensuite subir
une rotation dans Effets>Orientation>Pivoter. Les courbes de
Bézier sont trés puissantes car comme elles sont indépendantes
de la résolution, il est possible de modifier a I'infini leurs épais-
seurs et leurs tailles sans causer aucune perte.
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Etape |

Préparation des brosses

Avant tout, je dois préparer les brosses qui vont me servir a la
mise en couleurs. Cette phase est plus aisée si I'on a déja I'ha-
bitude de dessiner sur papier : on saura ainsi mieux paramétrer
la brosse pour qu’elle réagisse de maniere complétement na-
turelle.

Je veille a bien régler le pas de la brosse pour qu’elle soit fluide
avec un débit constant, afin d’éviter d'avoir un trait composé
de ronds alignés bout a bout. Pour obtenir un trait continu, je
vais dans le menu Options de styles>Pas et coche la case Dé-
pot continu ; je régle par ailleurs le pas a 5 % et le pas mini-
mal a 0,5.

Autre réglage important : I'épais-
seur et la taille minimale de ma
brosse, que je parameétre dans le
menu Options de style>Epais-
seur. Si vous souhaitez des
brosses moins « froides » et
moins uniformes, vous pouvez
rajouter des variations de couleur
en cliqguant dans la palette des
matiéres sur I'option Variation de
couleur (attention, pas plus de
5 % dans les trois réglages TSL).

Recherche
pf ! mwint
amlbiance

Mise en couleurs sommaire

Apres ce paramétrage des brosses, je peux commencer mes re-
cherches sur les couleurs du dessin. C’est le moment ou tout
est possible, ou je peux me faire plaisir, par exemple en parant
ma protégée d'un pantalon doré trés eighties. Pour ces re-
cherches, je prends soin de réduire quasiment a 0 % la diffu-
sion ainsi que la vitesse de séchage dans Options de
styles>Aquarelle.

Redimensionnement de 'image

Je redimensionne I'image pour la travailler a nouveau en cou-
leurs, mais cette fois dans la résolution finale destinée a I'im-
pression (304 pixels/pouce). Je régle aussi I'échelle de la texture
du papier en fonction de la résolution adaptée a la taille du

=

Une fois mes outils calibrés, je crée des palettes
raccourcis pour les avoir toujours a portée de
main. Je personnalise méme mes brosses par
de petites caricatures de moi-méme !

Pour créer une brosse personnalisée, je glisse
tout simplement la brosse vers n‘importe quel
endroit de I'image. =

Bi(kw J't//:/l/, {,‘ijvwd i w@{,‘(b
Ae wonvelles sentativns, je w'hisite
ad R tester de wonvelles [postes

Ae temf;x Cin temri...

dessin. 3

Ombres et éclairages

Je crée ensuite un calque d'ombres pour
travailler les valeurs des contrastes et les
éclairages de l'illustration, et pour définir
ainsi la profondeur de
I'image.

Civl-q ne
4 /vm‘lcww

N

Pour garder un aspect
réaliste au dessin, je
peins les ombres —qui
ne sont jamais noires —
avec une aquarelle d'un
bleu presque violet sur
un calque que je regle
a 50 % d'opacité. |,

07 = Conelter

Je joue alors sur la sensibilité du stylet, ainsi que sur I'opacité
et le pourcentage de grain de la palette Options:Style.
Miss Couettes étant capable de se défendre seule, je décide
de supprimer son téléphone portable: je lui redresse donc
son avant-bras et le raccorde au coude au moyen de |'outil
Liquide>Bavure choisi dans la palette des styles. Par la méme
occasion, je dessine des accoudoirs au fauteuil.

Dans la palette des styles, je m’amuse
ensuite avec les brosses Effets FX pour
dessiner le sol. J'avais imaginé au dé-
part de mettre un tapis, mais en me
laissant entrainer par la brosse Four-
rure, il se transforme en moquette
épaisse... Pour cela, j'utilise I'inclinai-
son du stylet : cela donne des effets di-
rectionnels saisissants ! Je n’ai
d‘ailleurs pas hésité a faire pivoter le
stylet dans tous les sens...

Il manque encore au dessin un éclairage d’ambiance : je crée
donc un calque en mode de fusion Texture d’ombrage et j'y
ajoute une couleur rouge venant de la droite, qui se justifie par
I'éclairage du décor extérieur a la fenétre. Ici, je travaille avec
de longs coups de pinceau pour donner I'impression de
flammes. Comme Matisse I'a si bien dit : « Je rehausse de blanc
pour faire entrer la lumiére ». =

P temrJ tn temr\!,)ﬂ‘ ’/v/;lwﬁ.r
Aes o‘/v[qw&f o m interdive de veveir
e arvieve ef poss e contvaindve
A A/LL(W A(& [/AA//th' ﬁf/wa' Mia I{Mﬁw.
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Effets de flammes

Entrons maintenant dans le monde merveilleux des effets...
Pour renforcer I'idée de feu dans mon dessin, je vais chercher
dans la palette des styles I'effet FX qui convienne. J'opte pour
la brosse nommée Feu et en tartine joyeusement le fond de
I'image. Pour que ce soit
encore plus réaliste, 'y
rajoute des braises vo-
lantes : pour ce faire,
j"applique sur l'illustra-
tion un coup d’aéro-
graphe de teintes rouges
et jaunes, en dosant I'in-
clinaison du stylet afin de
le vaporiser dans le haut
de I'ceuvre.

Les tridents

Je décide de décorer la portion de mur située sous la baie
vitrée en lui appliquant une série de motifs en forme de
trident. J’adore la symbolique du trident, car il m'évoque
beaucoup de choses: la force divine et

la royauté, un peu comme le lys, le fu- i II“.,
tur aussi (le dessin animé Ulysse 31, qui ; ;
m’a beaucoup marqué, y est sans doute [\ fr
pour quelque chose...), et aussi un je ne

sais quoi de funeste, sans doute a cause
de la fourche... Qui s'y frotte s'y pique !

o,

[

Je dessine ce trident sur un calgue dans
une nouvelle image. Pour lui donner du
relief, je vais dans la barre d'outils Effets,
puis dans I'option Surface>Texture.

Metif
« Tvidewt »

Pour faire de ce trident
un motif, je le dépose
et le sélectionne, puis
je le capture dans la
palette des matieéres,
en allant dans Mo-
tifs>Définir (option
située dans I'onglet en haut a droite). J'applique ce motif dans
un nouveau fichier et dans un nouveau calque, et lui donne
une perspective pour l'intégrer au mur en le déformant, grace
a la commande Effets>Orientation>Déformer (je coche tou-
jours la déformation en Optimale).

Les tresses de Couettes

Pour réaliser les tresses de mon personnage, je crée
d’abord une seule tresse, en m‘assurant que le rac-
cord permette de la répéter a l'infini. Pour cela, j'ac-
tive la fonction Définir et je fais coulisser ce motif en
laissant enfoncées les touches Shift+Espace. Tout
comme pour le trident, je dépose et sélectionne ce
calque, puis je le capture dans la palette des matieres,
en allant dans Motifs>Capturer (option située dans le
méme onglet que Définir). La brosse est préte !

A raide du (G ratt0|rde la palette des styles,

Jje contrdle la taille et le mouvement des tresses grdce au stylet.

Placewment
Aes

tresses

A l'aide du grattoir trouvé dans la palette des styles, option
Plumes, que j'utilise en type de forme calculé et avec une
source a motif avec masque (réglé dans Options de styles>Gé-
néral), je contréle la taille des tresses avec la pression du sty-
let, et leur mouvement grace a son déplacement.

07 = Conelter

Etape.

En utilisant tou-
jours la méme cou-
leur de calque pour
les ombres, il m’est
facile d'intégrer a
I'image les tresses
vertes.

fwﬁ(‘;ii} V/vﬁvw
Aes

trefses

jIMM‘J wtilise le méme fm'wm‘];e
/ o
o la chevelnve e Cyrixin
(/thwe e Ae mon tvavai [
i Wﬁf& I{éf,ﬁwé&)/(bw m(&///vw (%th‘
Jel trestes avec des madied de chevesx

A ///Mwme[//e. La magie An c/v/ﬂ' Hndve !
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Les finitions

Pour cette étape, je préfere utiliser le stylet Pinceau de Wacom
car il est beaucoup plus souple (débattement de la pointe de
1 mm au lieu de 0,1 mm pour le stylet standard), ou bien
encore la gomme du stylet standard. Toutefois, cette derniére
est a manier avec précaution car elle risque de rayer la surface,
tel un patin a glace tournant sur lui-méme a grande vitesse.

Pour mon plaisir personnel, je décide de faire porter a mon
héroine un petit médaillon, que j'ajoute directement a I'image,
sans calque et au pinceau. Puis je peaufine divers éléments du
dessin comme le noeud dans ses cheveux, ses tétons, ses
mains: je me promeéne ainsi un peu partout dans l'illustration
a la recherche d'éléments subsidiaires a dessiner.

Ce que I'ordinateur ne peut reproduire, ou alors de maniére trop
aléatoire pour étre crédible, ce sont les accidents de traits. Méme
si Painter permet d'ajouter un tremblement dans le trait afin de

casser une droite et de la rendre plus « vivante », ou encore met
a disposition la plume nerveuse correspondant a des réglages
dans Options de styles>Général>Types de formes>Pulvérisation

fine, il faut reconnaitre que ce type d'option est encore bien

éloigné du toucher artistique.

LM ored [-//&f

An f/wvtwﬂ' [ >

\

Je mets également en valeur
les accoudoirs en les affu-
blant d'un demi-globe en
verre dépoli, et donne un ef-
fet de drapé au rideau der-
riere Couettes.

L accondviv

J'ajoute aussi au fauteuil des
formes ressemblant étrange-
ment a des oreilles, détail que
je justifie par ma culture
manga : les Pokemon, par
exemple, ont souvent des
oreilles ou des coupes de che-
veux hors du commun...

Le videan

07 — Conelter

Etape.

Pour réaliser les effetS des objets
dans la fenétre, juse de la fonction Copier-oller
qui s'avere d'une grande efficacité.

Comme je sens, peut-étre en raison de mon golt pour les
détails, que je me suis trop éloigné du modeéle original, je retra-
vaille mon personnage dans ce sens: je corrige la couleur de
ses yeux, qui étaient bleus initialement et qui sont passés au
vert au cours des étapes, et j'affine son nez qui était plus mince
au départ. Je remarque également que sur la premiére version
couleur de Couettes, ses sourcils étaient plus francs, mieux
dessinés et plus foncés. Les éclairages et la définition de

r o ~ . {
Ft*m('[tlvu Conie l'—('t*i/[ ey

Pour réaliser les reflets des objets dans la fenétre, j'use
de la fonction Copier-coller qui s'avére d'une grande effi-
cacité, sans bien évidemment négliger la symétrie due a
la réfraction du verre. Pour cela, je vais dans la barre
d’outils des effets, puis dans Orientation>Symétrie hori-
zontale.

La brillance de la baie vitrée
est quant a elle composée de
longues trainées d’aéro-
graphe numérique, gom-
mées ca et 1a. A noter que
j'aurais aussi pu la créer,
mais trop régulierement a
mon goUt, a I'aide de la va-
riante Tubisme qui se trouve
dans la palette des styles, op-
tion Artistes.

I'image ayant beaucoup évolués, je redessine sa
bouche et lui ajoute des cils qui lui manquaient cruel-
lement. Je me dis qu'ainsi, Couettes sera contente et
que j'aurai peut-étre droit a un bisou virtuel dans I'un
de mes réves...
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