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TELECHARGEMENT
Plus de 2000 logiciels

QUESTIONS-REPONSES

Une solution en 24 heures

DIALOGUE & FORUMS

Pour partager sa passion

LE SUPERBE CADEAU AUX ATARISTES
HYPE = le multimédia

AIM 3.10 = la retouche d’images
ANIST = le morphing

Ces 3 logiciels complétent agréablement
le Hors Série ST n°1 de Start Micro.

Pour recevoir la disquette, adressez un
chéque de 20 F a start micro magazine,
BP 225, 92306 Levallois Perret Cedex
Si I'adresse du chéque est différente de I'adresse de livraison,
indiquez celle-ci sur papier libre.

Offre valable jusqu’au 24 Juin 94

Sommaire

Vite !
Il est grand temps de s'intéresser a la créativité
sur micro ordinateur. Plus question de
privilégier la technique au détriment de Ia
personnalité de I'oeuvre. A ce jour, les logiciels
graphiques ou autres se livrent une course
effrénée a la puissance, mais leur coiit reste
souvent inabordable au simple particulier.
Imaginez un peu que quelqu’un vous offre un
pack de logiciels équivalents a :

- lllustrator,

- Photoshap,

- Animator Pro,

- 3D Studio,

- Deluxe Paint,

- Multimédia Manager,
logiciels représentant, acquis un a un, environ
50 000 francs !
Un réve inaccessible ? Pas si siir ! Les 7 logiciels
du domaine public décrits dans ce numéro
spécial et exceptionnel vous offrent a peu prés
autant de possibilités.
Si vous aimez I'image, si vous savez étre créatif,
les portes des plus belles images du monde
vous sont ouvertes...

DEVENEZ LE VAN GOGH
DU MICRO ORDINATEUR
En parallele et en relais direct
des grands peintres, le dessin
bitmap (point par point)
s'impose comme un superbe
moyen d'expression artistique.
Néochrome Master reste a la
pointe de la technique.

VOIR ET CONVERTIR SANS
FRONTIERE

Quelle que soit la machine que
vous utilisez, les logiciels que
vous préférez, Gemview est le
produit miracle qui va vous
permettre - d’échanger et
visualiser des images en
provenance de toute la planete.

L’IMAGE AU SERVICE DE
LA PAO

Parce que les périphériques
d’édition “haut de gamme”
demandent un tracé parfait, le
dessin vectoriel (par objet) arrive
a point nommé. Upsis est un
digne représentant de cette toute
nouvelle fagon de dessiner.
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PIXEL ET GRAIN D’ARGENT
Grace aux logiciels de
traitement et de retouche
d’images, la photographie et
I'informatique font enfin bon
ménage. Face aux monstres de
la catégorie, AIM défend sa
place et vous offre tous les plus
beaux effets spéciaux.

IMAGES DE SYNTHESE EN
FOLIE

La synthese est a la mode. Son
nouveau_look attire I'oeil. Or les
temps sont révolus ot elle n'était
réservée qu'a une élite.
L'incroyable logiciel Persistence
of Vision est le leader incontesté
d’'une nouvelle vague pour les
images de demain.

A LA MODE DU MORPHING
L'image animée possede des
atouts supplémentaires non
négligeablés et, de toutes, elle est
celle qui passe le plus facilement
auprés du grand public,
phénoméne TV oblige. Anist est
I'ancétre (déja) efficace (toujours)
du logiciel d’animation et de
morphing.

TOUT AU BOUT :

LE MULTIMEDIA

D’avis général, le choc du
multimédia n’est autre que la
rencontre de deux arts majeurs :
I'image et la musique, au service
de la communication. Le texte
n’est plus seul, Hype en est
I'exemple parfait
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S i I’on évoque I'art sur micro-
ordinateur, il faut citer un logi-
ciel de dessin bitmap. NEO-
CHROME MASTER en est I'un des
plus beaux exemples, choisi et élu
comme le logiciel de référence
pour le domaine public dans notre
kit idéal de I'infographiste. Un tel
logiciel de dessin constitue, en
fait, le premier maillon de la
chaine infographique, si I'on fait
exception de tous les périphé-
riques qui pourraient étre utilisés
tels que les scanners, digitaliseurs,
etc...

La guerre est finie

Iy a seulement quelques années,
lorsque les premiers logiciels de
dessin sur ordinateur firent leur
apparition, une gigantesque
bataille se déclencha entre les
“pro informatiques” et la bande
des “contre”. De nombreuses per-
sonnes crierent au scandale,
voyant |a une concurrence
déloyale a la noble culture.
D’autres, qualifiés plutot d’avant
garde, considéraient qu'il s'agissait
la d'un nouvel outil d’expression,
un superbe moyen de créativité.
La question était alors véritable-
ment difficile : 'infographic allait-
elle tuer la peinture ? Assassiner
I'art traditionnel ? La méme révolte
avait eu lieu lorsque la photogra-
phie était apparue. Cependant,
I'infographie est bien loin d’entrer
en concurrence directe avec la
peinture ou le dessin a la main.
Au contraire, |évolution des men-
talités depuis ces derniéres années
a démontré qu'infographie et pein-
ture pouvaient trés bien s'accorder
et devenir deux outils complé-
mentaires pour la création. En
effet, leur but est trés proche
puisqu'il s'agit de remplir des sur-
faces, soit sur une toile, soit sur
un écran, a |'aide de couleurs, de
motifs et de traits. Le peintre utilise
manuellement toute sa sensibilité

et une palette que I'artiste modele
a volonté pour créer son oeuvre.
L'infographiste, lui, dispose
d’autres moyens qui lui permet-
lent de faire des essais, sans consé-
quence néfaste, et de la recherche
graphique.

Aujourd’hui, il est fréquent de voir
des artistes-peintres se mettre a
I'ordinateur pour tester telle ou
telle perspective, ou encore tel
effet de couleurs ou de palette. Il
n’est pas rare que des oeuvres
soient d'abord essayées sur écrans
cathodiques avant d'étre livrées a
la toile et vice-versa. D'une fausse
déclaration de guerre il y a
quelques années, le mariage entre
peinture et dessin bitmap est enfin
consommé.

Qu’est-ce que
le bitmap ?

On ne cesse de vous parler de des-
sin bitmap, terme barbare, mais
de quoi s’agit-il donc ? En fait le
mot bitmap désigne le dessin réa-
lisé point par point. Il consiste a
remplir la surface de |'écran, en
donnant une couleur a chaque
point de celui-ci.

Un point de I'écran est appelé
pixel et peut avoir la couleur choi-
sie par |'utilisateur suivant la
palette dont il dispose au départ.
Cette palette limitée a sa plus
simple expression ne comprendra
que deux couleurs le noir et le
blanc jusqu', et pourquoi pas, uti-
liser les 16 millions de couleurs
pris en compte dans les logiciels
modernes. NEOCHROME MAS-
TER ne fait pas partie de ces logi-
ciels de la derniere génération,
pour cause, puisqu'il est sorti pour
une machine incapable, théori-
quement, d'afficher plus de 16
couleurs d'écran. La base de travail
avec NEOCHROME se fait donc
sur une palette théorique de 16
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couleurs, ce qui est a la fois faible
et largement suffisant pour créer
de superbes oeuvres (en témoi-
gnent de nombreuses images
créées avec ce logiciel). Précisons
toutefois que le mot bitmap est
encore lié a la superposition de
plan binaire qui sert a coder la cou-
leur (ex : 1 bit qui peut prendre les
valeurs 0 ou 1 est suffisant pour
une palette en noir et blanc de
deux couleurs). Dés que |'on passe
a une superposition de deux plans
binaires, c’est-a-dire deux bits
superposés pour chaque pixel, les
valeurs peuvent étre de 00, 01, 10
ou 11 ce qui donne quatre cou-
leurs et le fameux mode CGA qui
fut le premier a utiliser la couleur
sur de nombreux ordinateurs, et
ainsi de suite, évidemment pour
tous les autres types de palette de
couleurs, jusqu’au fameux 24 bits
qui correspondent aux 16 millions
de couleurs répandues aujourd’hui.
Toutefois, I'oeil humain n’est abso-
lument pas capable de différencier
16 millions de teintes et il se
contente de beaucoup moins.

De plus, la fagon dont sont dispo-
sés les pixels a 'écran agit forte-
ment sur I'impression qu'ils peu-
vent donner.

De trés nombreuses images 16 cou-
leurs offrent parfois de trés bons
résultats et de meilleurs aspects
visuels que de mauvaises images
créées a 'aide de 16 millions de
teintes employées sans harmonie.
Faire du dessin bitmap, c’est donc
remplir tout un écran de pixels avec
les diverses couleurs mises a dis-
position. Ces pixels étant carrés,
ces images informatiques se recon-
naissent par leur aspect souvent
géométrique ou hachuré compor-
tant parfois de désagréables
“marches d'escalier” sur les diago-
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nales, phénomene inévitable des
dessins de ce type, surtout dans des
basses résolutions graphiques.

Les outils du

dessinateur micro

Avec |'apparition des logiciels de
dessin bitmap, dont NEOCHROME
MASTER, la fagon de créer des
images est devenue totalement dif-
férente des réalisations avec la pein-
ture, le crayon, le feutre etc... En
effet, I'informatique offre certains
outils supplémentaires, bien pra-
tiques & mettre en oeuvre. Prenons
ceux que 'on retrouve couramment
dans la plupart des autres produits
telle la simple gomme. Sachez que
celle-ci n'a rien de commun avec sa
cousine fonctionnant sur le papier.
En effet, la gomme informatique est
parfaite. Un trait raté gommé ne
laissera absolument aucune trace
de son passage, contrairement, a
ce qui peut se passer sur du papier,
sans parler de la menace de déchi-
rement, si "on force trop sur cet
outil. Dans le méme style et bien
plus fort encore : la loupe. Elle va
permettre de grossir énormément
les pixels de I'écran, jusqu’a les voir
comme de trés gros carrés. On peut
effectuer ainsi un travail de préci-
sion fantastique, impossible a réa-
liser sur un dessin traditionnel. Ici,
chaque partie d'une image, méme

gigantesque, peut encore étre
agrandie, détaillée, affinée. La
loupe est I'un des outils informa-
tiques les plus performants. Plus
fort encore, est le Undo, si précieux
dans la plupart des produits de ce
type. Une malencontreuse mani-
pulation, une maladresse, une
erreur fatale, peu importe, cette
fonction est I pour revenir a I'étape
précédente et tout est réparé. Il n'est
pas toujours aussi facile de gérer
les choses, en méthode tradition-
nelle. Les méthodes ont changé et
les difficultés sont maintenant
ailleurs, dans la création. Ainsi les
carrés parfaits, les cercles parfaits,
les perspectives plus ou moins pré-
parées n'ont plus de secret pour les
logiciels informatiques. Certes
d‘autres difficultés surgissent, par
exemple, le fameux effet d’anti-
aliasing ou fameuses “marches

d'escalier” précitées est I'un des
écueils du dessin bitmap et il est
vraiment difficile, surtout avec 16
couleurs, d'atténuer ces hachures
désagréables a I'oeil. C'est la résul-
tante malheureuse de la forme car-
rée de ces sacrés pixels. Le dessin
bitmap correspond vraiment & une
autre fagon de créer.

Rasters de couleurs

Quand la technique n'est pas |3,
I'homme est toujours assez astu-
cieux pour la remplacer et trouver
des miracles. NEOCHROME MAS-
TER en est un exemple parfait avec
I'utilisation de ces rasters de cou-
leurs pour améliorer sa fameuse
palette limitée a 16 couleurs. C'était
vraiment trop juste pour pouvoir
créer des images correctes avec des
dégradés suffisants, des nuances
intéressantes. Aussi, I"astuce de ras-

ters consiste a considérer qu'il est
possible d’avoir une palette de cou-
leurs pour chaque ligne de I'écran.
Comme en théorie une image
NEOCHROME MASTER comporte
200 lignes, nous pouvons donc
avoir 200 palettes de couleurs pour
la méme image. Il suffit, grace a la
fonction appropriée du logiciel,
d’attribuer une palette de notre
choix pour chaque ligne de I'écran
el dy changer éventuellement les
16 couleurs et nous avons en théo-
rie, 200x16 = 3 200 couleurs pour
une telle image. Les rasters de cou-
leurs de NEOCHROME MASTER
sont géniales en trouvaille. Bien
stir, dans la pratique, on n’utilisera
jamais 3200 couleurs dans une
image car il parait bien trop difficile
de changer de palette  chaque
ligne. En effet, les images compor-
tent souvent des zones semblables
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d’une ligne a I'autre. Imaginons
par exemple dessiner un person-
nage. Et bien, 1a ol les cheveux
dominent, on pourra choisir une
palette dans les tons bruns pour
faire une jolie chevelure. Pour le
visage, on sélectionnera des tons
chair, tout en gardant quelques
couleurs pour les cheveux, car ils
arrivent au méme niveau. Puis on
descendra vers les vétements pour
prendre 1a des couleurs vives, tout
a fait différentes etc.... Le haut de
I'image pourra étre consacré au
ciel avec des tons de bleus, quant
au bas, s'il est consacré a une
pelouse on aura recours a la
gamme des tons verts. Ainsi, il sera
facile de découper les images hori-
zontalement, en diverses zones et
d'attribuer une palette plus adap-
tée a chaque partie. L'image n’en
sera que plus qualitative.

Animation pas béte

NEOCHROME MASTER bien
qu'étant un logiciel de dessin bit-

Le shareware n’est pas gratuit !

Certains programmes cités dans ce magazine sont des logiciels sha-
rewares. Si leur distribution est plus ou moins libre, leur utilisation
ne lest pas.

Soyez conscients de “vos devoirs” envers ces auteurs courageux. Le
non-pai des licences sh: inerait la mort de ce type
de produits a plus ou moins long terme.

Veuillez vous reporter aux documentations respectives de ces logi-
ciels, pour connaitre les modalités de paiement.

map avant tout, est également un
programme qui sait gérer Ianima-
tion, nous en avons déja parlé dans
les colonnes de Start Micro n°2.
Certes, il ne dispose pas de fonc-
tions trés sophistiquées a ce
niveau, mais la encore, |'astuce et
Iingéniosité de |utilisateur joue-
ront un réle important.

On peut envisager toutes sortes
d’animations, simplement en uti-
lisant les fonctions bloc, de copie
et collage, fortement répandues
elles aussi dans la micro informa-
tique. Toutes les parties animées
de notre image pourront étre
découpées en blocs et recopiées
dans une zone tampon, une autre
image par exemple.

Elles seront ensuite récupérées et
déplacées successivement a
|"écran, suivant les différentes
images, ce qui donnera une
impression d'animation pour trés
peu d'espace utilisé, le fond
d’écran ne bougeant pas. Et que
dire de la possibilité de cyclage
de couleurs.

Cette option, qui consiste a faire
tourner les couleurs de la palette,
peut avoir des effets étonnants, sui-
vant la conception que l'on a pu
donner a son image.

Prenons un exemple : si I'on utilise
des couleurs appropriées, il est
facile de faire se déplacer un petit
bonhomme a I'écran, de droite a
gauche, en le parant successive-
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ment des diverses couleurs de la
palette, puis de la couleur qui sera
effacée par rotation puisqu’elle se
fondra avec la couleur du fond.
De nombreux exercices de ce
style peuvent étre inventés.

Ouvat'on?

Aujourd’hui, que devient le dessin
bitmap ? Quel est son futur 2 Tout
le monde le sait déja plus ou
moins.

Il ne se passe plus sans les 16 mil-
lions de teintes disponibles dans
une palette avec, la plupart du
temps, les 256 couleurs affichables
simultanément a |'écran.

En dessous de ce niveau, les
images sont vraiment difficiles a
réaliser et les temps actuels ne
militent pas en faveur de cette dif-
ficulté génératrice de lenteur de
travail.

Les logiciels modernes possedent
désormais des interfaces de plus
en plus conviviales avec menus
déroulants, icénes ol tout ou
presque peut se faire a la souris,
sans avoir a évoquer de multiples
fonctions complexes rébarbatives
pour le créateur.

Des tentatives sont faites pour
améliorer la sensibilité de créa-
tion en tenant compte soit éven-
tuellement de paramétres pour la
surface utilisée, papier, carton, tis-
sus, etc... voire sur la fagon d'uti-
liser la souris, vitesse de déplace-
ment, longueur d'appui sur le clic
etc...

Le dessin bitmap arrive bient6t a
maturité. Les outils au service de
sa puissance créative sont désor-
mais phénoménaux. Le peintre ou
le dessinateur voire I'illustrateur,
tous peuvent trouver ici matiere a
satisfaction.

Quel que soit votre devenir créa-
teur, n'oubliez jamais que NEO-
CHROME MASTER aura été I'un
des premiers programmes de ce
type et qu'il restera un grand nom
et un grand logiciel dans sa caté-
gorie ainsi que dans |'histoire du
dessin bitmap.

D epuis peu, il est enfin pos-
sible de communiquer entre
toutes les machines informatiques
de ce monde et d'échanger ces
fameuses images que I'on peut
trouver et créer sur des MAC, des
PC, des stations de travail ou des
ST. Il n'y a pas si longtemps, pas-
ser une image d'une machine a
I"autre relevait de I'exploit. Grace
a des programmes visualiseurs et
convertisseurs comme GEMVIEW
cela est devenu chose aisée !

Les formats d’images

Pour les logiciels informatiques, la
multitude de formats d’images
existants constituent le point ot le
“bas blesse” | Que ce soit des for-
mats d’image monochrome, en
16 millions de couleurs, en 256
couleurs, en niveaux de gris,

images bitmap ou images vecto-
rielles. Il existe & I'heure actuelle
une quantité gigantesque de for-
mats d'images. C'est simple, qua-
siment chaque logiciel possede
le sien propre et parmi ceux-ci,
quelques grands standards ont fait
leur apparition. Nous pouvons
citer par exemple des formats tels
que le GIF, I'lFF, le TIFF, le TGA,
le PCX, etc... Dorénavant, ces for-
mats sont reconnus sur une
grande partie des machines et
logiciels actuels et ne posent
guere de probleme, mais que se
passe-t-il lorsque I'on veut utili-
ser un format barbare et
méconnu ? Par exemple, prenez
le fameux format DEGAS qui n'est
guére répandu en dehors des
machines ST. Que faire dés que
I'on veut communiquer avec un
MAC ou un PC. Heureusement,

GEMVIEW est la et son nombre
de formats s"accroit au fil des ver-
sions. |l est impressionnant notam-
ment dans sa derniere mouture
3.03 présentée sur la disquette de
ce numéro. GEMVIEW est la sur-
tout pour convertir ces formats
entre eux et faire tomber les fron-
tieres, permeltant enfin de passer
et de récupérer plus aisément des
images. Le manque de norme
dans ce domaine est préjudi-
ciable. Chaque format d'image
possede, en fait, une facon propre
de coder les différents pixels de
celle-ci, de coder les couleurs, et
les objets qu’elle contient avec
des entétes de fichiers souvent trés
différentes, personnalisant le logi-
ciel ou I'auteur de I'image, tenant
compte de la palette, du nombre
de couleurs, de I'organisation de
ces mémes couleurs a |'intérieur
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Pour en prendre
plein la vue.

GEM-View File Extras Windows %.8

UGEN
|_E:\GEMVIEW\AUGEK..2 . IFF

GEM-Vien

E¥.GIF1
EX.TIF1

C*ISPU, %.5PCY
C¥%.HACH
C¥_XENMI

0ot a2 Text or HexaumD

£+ \GEMVIELNAUGEN, 2 . IF

e for 10ading and pr

de la palette, etc... C'est une véri-
table jungle. Impossible de s’y
retrouver sans utiliser les conver-
tisseurs d’'image. Malheureuse-
ment, réver a un format d'image
universel est quasiment une uto-

JPEG_Images £x.0pc3

<
Pontabie Bit nap:x.PraGPmJ
PC_Paintbrush
1St Hora Fiies EX.ooca

Sox195 MancenRome IFF-1mase
Franstaring 1aae 1hto Stangard &
T

roner Weg 293
4370 Marl 1
tGermany)

pie. Certes, le format GIF s'est
imposé récemment comme |'un
des plus répandus et des plus per-
formants, méme s'il est aujourd’hui
largement dépassé par des formats
d'images trés compressés tels que
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le JPEG dont I"avantage est de
conserver 16 millions de couleurs
tout en limitant I'espace mémoire
qu'ils occupent sur disquette et,
plus récemment par des formats
d'images compressés par méthode
et algorithme fractals dont les résul-
tats encore assez méconnus sont
impressionnants.

Voir les images

La premiere vocation d'un pro-
gramme comme GEMVIEW est de
pouvaoir visualiser n'importe quel
type d'image sur n'importe quel
type d'écran. C'est magique | Vous
allez pouvoir, grice a ce pro-
gramme, voir des images en 16
millions de couleurs sur des écrans
noirs et blancs, ou des images en
noir et blanc sur des écrans en cou-
leurs, voire des images aux tailles
allant jusqu’a 1024 par 768 pixels,
sur un simple écran en 320 par
200 et méme des tailles supé-
rieures. Comment cela est-il pos-
sible ? Tout simplement grace a
des conversions entre différents
formats d‘images, non pas au
niveau de leur format d’enregis-

trement, (GIF, TIFF, etc...) mais par

rapport a la fagon de les coder sur

un écran. Ainsi, la visualisation
d'une image couleurs sur un écran
noir et blanc se fait par une opé-
ration de tramage (dithering). Cette

opération consiste a simuler diffé-
rentes nuances de couleurs par des
trames diverses représentées par
des points assemblés, de maniere
plus ou moins compacle, donnant
des aspects diversement foncés a

certaines zones de |'image. De
nombreuses techniques de tra-
mage sont employées. GEMVIEW
les utilise trés bien, c'est un cham-
pion du dithering. L'autre grande
technique employée par les visua-
liseurs d'image est le scrolling qui
va permettre de faire coulisser a
I'écran une image, plus grande jus-
tement que la taille de cet écran
physique. Ainsi, grice aux fenétres
du GEM, il est facile de visualiser
toutes les parties d'une image esti-
mée géante. Enfin, une autre tech-
nique consiste a calculer I'approxi-
mation d'une image en réduction,
visible dans sa totalité sur notre
écran, quelle que soit la taille de
celui-ci et de |'image. GEMVIEW
est bien un excellent programme et
différents paramétrages sont pos-
sible quant a la visualisation des
images : le résultat final en sera
heureusement influencé.

Convertir pour
communiquer

La conversion des images entre les
différents formats est un aspect non
négligeable en ces temps du régne
de I'informatique ! A I'approche
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Des images a
n’en plus finir.

GEH-Yiew File Extras MWindows 2.0
AUGEN_2, IFF
AT | E:\GEMVIEW\AUGEN.Z.IFF

BAEYS, IH
8]

de I'an 2000, GEMVIEW fait de
grands efforts dans ce sens. Mais
pourquoi donc convertir ces
images ¢ Mais pour de nombreuses
utilisations telles que I'inclusion
dans les documents de PAO ou la
conception méme de ce magazine,
plusieurs machines ont été néces-
saires (PC, Macintosh et le ST qui
demeure le centre de notre utili-
sation).

De nombreuses images pour illus-
trer ce magazine étaient des images
DEGAS sous format PI1 qu'il a fallu
convertir en GIF. D"autres images
étaient des IMG, un format heu-
reusement assez universel, bien
que peu reconnu sur MAC. Nous
avons également véhiculé des
images au format EPS, le célebre
postscript. GEMVIEW est un pro-
gramme indispensable et avoir
dans sa logitheque un tel logiciel
sera a tous moments d’un précieux
secours.

G
EHVIEW\BRBYS . THG

Une autre fonction de ce genre de
programme est sa faculté a classer,
a gérer, a archiver vos différentes
images. Puisque vous allez pouvoir
les changer de format, les organiser,
les visualiser, il vous sera égale-
ment possible de les sauvegarder
et de les ranger correctement dans
des répertoires, sur des disquettes,
sur des disques durs amovibles etc...
La encore, vous pouvez faire des
collections d’images, que ce soit
pour le simple plaisir des yeux, ou
pour une utilisation dans des
banques de données servant ensuite
aillustrer tel ou tel document etc...
Le format d'archivage choisi sera
fondamental et déterminera la place
a occuper sur les supports. Nous
ne saurions trop vous recommander
le format JPEG, trés compact per-
mettant de sauvegarder une multi-
tude d’images sur disquette.
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Capturer et
savoir garder

Comme vous pourrez le constater
en regardant le pack complet
contenu sur cette disquette et en
lisant la documentation compléte
jointe avec GEMVIEW, notre pro-
gramme visualiseur est fourni avec
un certain nombre d'utilitaires et,
parmi ceux-ci, |’'un d’entre eux
n’est pas négligeable puisqu’il
s'agit d'un programme de capture
d'images a I'écran, appelé trés sou-
vent snapshot. Ce genre de petit
utilitaire est trés précieux puisqu'il
va vous permettre, a tout moment,
de capturer des images en cou-
leurs ou en noir et blanc, par une
simple pression du clavier ou un
appel du menu. Ainsi, si vous vou-
lez récupérer certaines images
issues de logiciels, des menus, des
icones etc... la capture d'écran sera
souvent une solution, méme si elle
n’est pas la panacée (fréquent pro-
blemes de compatibilité avec tel
ou tel produit). Le logiciel de cap-
ture fourni avec GEMVIEW n'est
pas le plus puissant mais se
débrouille fort bien. Une bonne
utilisation vous donnera de grandes
capacités d’obtention d’images
multiples et la faculté de les sauver
et les visualiser ou les retravailler,
également pouvoir les reconvertir
pour les exporter vers d'autres
mondes. Possesseurs de TT, ST et
Falcon, vous ne sauriez vous pas-
ser de GEMVIEW et nous |"avons
amplement démontré.

Contenu de la disquette

Gemview est le seul p

que nous vous livrons sur la dis-
quette de ce numéro Hors Série.
Trés volumineus, il occupe a lui
seul la totalité de I'espace néces-
saire. Si vous désirez vous pro-
curer I'ensemble des program-
mes traités dans ce magazine,
téléchargez-les sur le 3615
STARTMICRO ou adressez-vous
a un club spécialisé dans la dis-
tribution de logiciels du domaine
public.

Image au service

e la PAO

‘image bitmap est imparfaite.

1l n'est pas possible d’obtenir
des courbes vraiment lissées, a
partir d’une image point par
point. Or, I"édition profession-
nelle, ou tout simplement le
document de belle qualité, a
besoin de mieux, de plus. Dol la
naissance du graphisme vecto-
riel.

Dessiner avec
des objets

Le concept de dessin vectoriel
n'est pas encore totalement entré
dans les moeurs. La fagon de tra-
vailler avec des logiciels de ce
type est nouvelle et radicalement
différente de ce qu’on pouvait
faire a la main. Ici, il s'agit de
manier des primitives graphiques
telles que lignes, vecteurs, cercles,
polygones, courbes de Bézier,
etc.

La différence est fondamentale :
prenons I'exemple du cercle. En
dessin bitmap, un cercle est défini
par un ensemble plus ou moins
volumineux de points (pixels) qui
définissent son contour. Pour le
vectoriel, le cercle est défini soit
par trois points seulement, par
lesquels il passe, soit par un

centre et un rayon. C'est dans ce
cas une fonction mathématique
qui permet au logiciel de tracer
le cercle a I'écran, ou sur votre
imprimante.

On connait I'exactitude des
maths, il en découle forcément
un cercle parfait, des objets dits
vectoriels parfaits.

Souplesse et puissance
de création

Avec un peu d'expérience, des-
siner en vectoriel devient un vrai
plaisir. En fait, ce genre de pro-
gramme apporte a |"utilisateur
encore plus d’outils pour rema-
nier son ceuvre, tester de nou-

Parce que les
périphériques
d’édition “haut de
gamme” demandent
un tracé parfait, le
dessin vectoriel (par
objet) arrive a point
nommé. Upsis est un
digne représentant
de cette toute
nouvelle facon de
dessiner.

La clé de I'image pour la PAO.
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La souplesse du
travail vectoriel.

velles possibilités et, surtout, obte-
nir des formes parfaites. Point de
gomme dans le dessin vectoriel,
car les pixels a I'écran ne sont pas
indépendants les uns des autres.
Une ligne vectorielle ne peut étre
effacée que dans sa totalité et non
partiellement. Limitation ? Point
du tout, celle ligne est, bien au
contraire, plus maniable qu’en bit-
map puisqu’elle peut étre dépla-

cée, mais aussi déformée, allongée,
raccourcie, tournée, elc...

Tout ceci s’exécute le plus simple-
ment du monde, sans aucune perte
de qualité lors de ces manipula-
tions. Avec le bitmap, c’esl le
contraire.

Que dire alors de toutes les sortes
de courbes, splines ou Bézier, que
le graphisme vectoriel nous offre ?
Des merveilles de création ! Ces

courbes aux arrondis harmonieux
sont malléables a souhait, et des
points de controles nous permet-
tent d'agir, le plus souvent, a la
fois sur I'emplacement de ces
points, mais aussi, sur leurs tan-
gentes, Ces modifications qui
s'operent en douceur influent sur la
courbure de la forme.

Upsis offre toutes
les garanties

Upsis est un excellent programme
de dessin vectoriel, qui tient la
route face aux grands noms de la
catégorie : Didot Lineart, Avant
Vektor, ou encore lllustrator,
Freehand. Certes, il n’apporte pas
autant de fonctions que ces illustres
produits, mais il permet tout de
méme de créer en vectoriel avec
les mémes réflexes.

Aux fonctions classiques de ce type
de logiciels, s'ajoutent le fait
qu'Upsis est un champion de la
fonte. En effet, il reconnait les
polices Speedo Gdos, dont la par-
ticularité est justement d'étre des
polices vectorielles et donc par-
faitement lissées. Les travaux habi-

EDITER LE TEXTE
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Beatles Picture done with Adobe Hlustrator by
Christopher Kent Wigginton

tuels de gestion des plans ou
groupes d'objets cohabitent, avec
une bonne gestion des impri-
mantes, ainsi qu‘une maniabilité
trés puissante des points de
conltrole des objets.

En plus, ce logiciel qui est fran-
cais (décrit dans Start Micro n°10)
est tres simple d'emploi, ce qui ne
gache rien, la complexité étant
justement le principal point faible
de certains grands produits du
commerce, trés cotés mais presque
“inabordables” pour le débutant
(et les petits budgets aussi).

Le partenaire de la PAO

Les éditeurs ont trouvé la un véri-
table trésor ! Les logiciels vecto-
riels ont pris la vedelte de trés loin,
face aux logiciels bitmap, dés qu'il
s'agit d’obtenir des sorties papiers,
sur imprimante laser notamment.
A ce sujet, un grand format s'est
imposé sur toutes les machines du
monde : le PostScript. Il s'agit
d’une sorte de langage-objet
sophistiqué qui sert a traduire une
image pour une imprimante.

Comme il s"agit de commandes et
non pas de points qui sont envoyés
al'imprimante, le résultat ne peut
étre que parfail.

Peut étre pensez-vous a présent
que le dessin bitmap ne sert plus a
rien s'il est tant dépassé par le vec-
toriel ?

Partisan du pixel, rassurez-vous,
le vectoriel ne s'accommode guere
de trop de couleurs et les images
photoréalistes, les superbes pay-
sages, vos natures mortes préfé-
rées ne sont pas encore pour lui !
En effet, la contre partie de toute
cette puissance se traduit par une
quasi-impossibilité de jouer faci-
lement aver |a

couleur. Le graphisme vectoriel
est pour I'instant, le roi du dessin
monochrome !

La couleur est
son avenir

Toutefois, la couleur est déja pré-
sente dans de trés nombreux pro-
duits, surtout pour remplir de
grandes zones avec des formes en
“aplat”. De plus en plus, la cou-
leur vectorielle fait des progres et
on commence a utiliser des dégra-
dés ici ou la du plus bel effet,
méme si cela reste encore un peu
rectiligne. Une image vectorielle se
reconnait souvent a son style, un
peu trop parfait peut étre... Mais
tout comme sa cousine la synthése
d'image, le temps joue pour elle.
La naissance de formals trés puis-
sants, tels ceux de la compression
fractale, lui prépare sans doute des
jours de gloire !

N’oubliez pas
les auteurs

La plupart des produits cités
dans ce magazine sont des
sharewares. Ils ne sont donc
pas totalement gratuits, et
vous devez payer votre rede-
vance directement aupres des
auteurs de logiciels. De votre
participation dépend la sur-
vie de ce genre de produits.
Les sommes a payer sont le
plus souvent minimes.
Reportez-vous aux docu-
mentations des logiciels pour
les tarifs et modalités de paie-
ment.

=
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Pixe

Grace aux logiciels
de traitement et de
retouche d'images, la
photographie et
l'informatique font
enfin bon ménage.
Face aux monstres de
la catégorie, AIM
défend sa place et
vous offre les plus
beaux effets spéciaux,
sans restrictions.

Un outil précieux pour travailler
les photos.

‘image est reine aujourd’hui.

La communication, la publi-
cité, Iinformation, la formation,
ne peuvent plus s'en passer. Avec
I"avenement de la micro informa-
tique, I'image prend un nouvel
essor. Grace surtout aux logiciels
de traitement d’images, tous les
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effets spéciaux sont permis, tous
les montages et trucages devien-
nent réalisables, toutes les folies
envisageables.

La photographie
a trouvé une alliée

La photo devient géniale. Les
affiches publicitaires sont le plus
souvent relravaillées sur micro-ordi-
nateur. Avant cet avenement, il
était vraiment difficile de réaliser
des effets spéciaux sur une photo.
C’est maintenant un jeu d’enfant.
En effet, les logiciels de retouches
dont le leader et maitre incontesté
a ce jour reste le géant Photoshop,
apportent une quantité phénomé-
nale de possibilités d’action sur les
images. Du simple “ copier-col-
ler “, en passant par les filtres de
conversion, les opérations de défor-
mations, jusqu’aux possibilités de
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| et grain d’argent

retouches locales, a I'aide d'outils
de fondus, d'affinement, elc... AIM
ne possede pas tous les outils des
grands logiciels, mais sa panoplie
de filtres et algorithmes de traite-
ment est impressionnante. On y
retrouve les principaux grands
noms tels Laplace, Floyd, Steinberg,
Heckbert, etc... tous géniaux inven-
teurs de méthodes pour traiter
I'image. Le photographe est
aujourd’hui bien inspiré lorsqu'il
fait I"acquisition d'un micro-ordi-
nateur et d'un bon logiciel de
retouches. Son pouvoir créatif est
alors décuplé. La photographie
accroit ses possibilités artistiques.

Des périphériques
indispensables

Le principal impératif pour faire
de la retouche d’images est de
posséder des périphériques adé-

quats, qui hélas codtent encore
assez cher. Pour travailler une
image sur micro-ordinateur, il faut
la récupérer d’une facon ou d’une
autre. Trois grands moyens s'impo-
sent. Le scanner est le plus
employé el le plus ancien. D'un
prix qui devient de plus en plus
abordable, la qualité du document
scannérisé dépend avant tout de
celle du scanner. Les moins coli-
teux sont les scanners a main que
I'on trouve pour 1000 francs et
plus, mais ils restent limités & la
saisie de petits documents.

Si I'on souhaite travailler profes-
sionnellement, un scanner a plat
est nécessaire, si possible avec une
reconnaissance des 16 millions de
couleurs qui font la garantie d'un
travail haut de gamme. Beaucoup
moins répandus sont les digitali-
seurs d'images. Ce sont des appa-
reils destinés a récupérer de
I'image par voie vidéo (télévision,
magnétoscope, caméscope, etc.).
Par définition, ils ne se contentent
pas seulement de capturer une
image fixe, mais sont aptes a ingur-
giter des séquences animées, ce
qui se généralise de plus en plus
en des temps dominés par le phé-
nomene multimédia. D’ailleurs,
cest grace a celui-ci que le troi-
sieme moyen de récupérer de
I'image risque fort de s'imposer
dans les années a venir comme
étant le principal. Il s'agit bien sir

du CD Photo, qui nécessite seule-
ment un lecteur de CD-ROM (aux
alentours de 1000 francs, déja trés
convenables). Aujourd’hui, tout le
monde peul faire enregistrer des
photos sur un CD pour un prix
vraiment modique. Comme il s'agit
de véritables photos, non limitées
par une taille, les résultats de trans-
ferts sont impressionnants de qua-
lité, y compris dans leur rapport
qualité-prix.

A l'autre bout
de la chaine

Bien évidemment, saisir une image
puis la retravailler n'est pas suffi-
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Des filtres efficaces et spectaculaires.

sant el il faut pouvoir en trouver
une utilisation en sortie. Qu'on se
rassure, les programmes de traite-
ment d’images, associés éven-
tuellement a des convertisseurs,
ouvrent en grand les portes de
I'impression, ou mieux (pour qui
en a les moyens), du flashage chez
un imprimeur (c’est comme une
impression, mais c’est plus per-
formant, plus joli, bref, ¢a fait pro
1), voire du shooting sur diaposi-
tive. Ce dernier moyen est, de loin
le plus onéreux, mais c’est aussi
celui qui fournit les meilleurs résul-
tats. C'est le retour a la photogra-
phie, la chaine de I'image est bou-
clée. Soit dit en passant, si vos
moyens financiers sont limités, le
shooting diapo peut étre rem-
placé... : par une simple photo-
graphie d’écran, avec |'appareil
de Monsieur tout le monde | Avec
quelques précautions (noir total
dans la piece, pas de flash, temps
de pose supérieur a 1/4 de
seconde, choix de réglage de lumi-
nosité adéquat), le résultat sera
vraiment trés bon et surprendra
certainement.

Comment ca marche,
la retouche ?

Le propre de la retouche d'images
est de modifier les pixels d’'une
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image a |'écran. Cela peut se faire
a différents stades, que ce soit sim-
plement sur leurs couleurs, ou
alors sur leur répartition ou leur
aspect vis-a-vis de leurs voisins.
Prenons I'exemple d’AIM. Sa
grande spécialité est d’appliquer
des filtres sur la totalité de I'image
pour en changer I'aspect.

La plupart d’entre eux prennent
I"image originale dans une fenétre,

et fournissent le résultat dans
une autre, ce qui laisse le loi-
sir d'apprécier la différence.
Le travail se fait le plus sou-

| vent a |'aide de matrices de

points qui vont affecter
chaque pixel, en tenant
compte des pixels voisins. Les
matrices, trés souvent de 9
points, sont éditables a la
main, ce qui laisse au créa-
teur la possibilité géniale de
générer ses propres filtres,
totalement personnalisés.
Dans le cas d’AIM, un lan-
gage cle commande gere tout
ceci, ce qui laisse entrevoir
I"éventualité de batir des
séquences entieres de traite-
ment d’'images sophistiqué.
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Chaque pixel devient un enjeu. La
retouche d'images au sens noble
est un véritable travail d‘artiste.
L'informatique a le mérite de géné-
rer de nouvelles techniques au ser-
vice des créateurs.

Que va devenir
I'image ?

La photographie dont les équiva-
lents pixels sont baptisés “grains
d’argent” par les professionnels est
voué a un bel avenir de cohabita-
tion avec I'infographie, au sens
large du terme. Comme celle de la
peinture, la guerre entre “image
argentique” et “image numérique”
n‘aura pas lieu ! Ces techniques

n‘ont qu’un seul et méme but : ser-
vir au mieux |'image sous quelque
forme que ce soit.

L’explosion des nouvelles techno-
logies de I'image n'a pas fini de
réserver des surprises. Ces progres
du matériel devraient aussi faire
évoluer les logiciels, lesquels pos-
sedent déja une bonne avance sur
le “hard”.

Comme pour |'image de synthése,
la retouche nécessite du calcul
intensif, et donc, de la vitesse
machine. Pour oser faire plus, les
concepteurs de logiciels sont
aujourd’hui dépendants de I'évo-
lution des fabricants de matériels.
La course poursuite est engagée et
I'image en sera 'unique bénéfi-
ciaire.

Images de synthese
en folie

‘image de synthese est, de

toutes les nouvelles formes de
I'image, celle qui parait la plus
mystérieuse, qui est sans doute
aussi la plus difficile & mettre en
oeuvre. Certes, de trés nombreux
logiciels ont vu le jour dans ces
dernigres années de plein essor
pour le raytracing, autrement dit
“lancer de rayon”. Mais la mani-
pulation de ces nouveaux pro-
duits n’est jamais trés facile.
Persistence of Vision n’échappe
pas a la regle.
Plus que tout autre, son appren-
tissage est ardu. Plus que tout
autre aussi, sa puissance et son
photoréalisme sont grands. Pour
la premiere fois, un logiciel existe
sur toutes les machines du monde
(ST, TT, Falcon, PC, MAC, Amiga,
stations SUN et autres, etc.).
Quelle que soit votre configura-
tion (attention toutefois a votre
capacité mémoire, car il est assez
gourmand), POV vous permet de
réaliser des images en 16 millions
de couleurs.

Pas mal pour une machine limi-
tée, en théorie, a 16 couleurs seu-
lement.

Lancer de rayons

Nous n'allons pas ici réexpliquer
toute la théorie du raytracing. Des
articles dans Start Micro 'ont déja
bien fait. Cependant, il parait utile
de rappeler au profane I'essentiel
du fonctionnement d'une image
de synthese.

La premiere chose a faire est de
décrire une scéne tridimension-
nelle, comportant un certain
nombre d’objets 3D. Que ce soit
a I'aide de la souris ou de com-
mandes clavier, cette phase de
travail appelée “modélisation” est
indispensable. Une grande majo-
rité de logiciels représentent la
scene a |'aide d'une vue filaire
qui ne nous montre que les
contours des objets. Plusieurs
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La synthése est a la
mode. Son nouveau
look attire l'oeil. Or,
les temps sont révolus
ot elle n’était
réservée qu'a une
élite. Lincroyable
logiciel Persistence of
Vision est le leader
incontesté d’une
nouvelle vague pour
les images de demain.
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grandes méthodes de modélisation
sont disponibles, les principales
travaillant a partir de facettes tri-
angulaires ou de primitives géo-
métriques telles les spheres,
cylindres, cones, boites, etc...

La seconde phase consiste a
“habiller” les objets avec divers
parameétres qui vont affecter leurs
textures ou leur aspect de surface.
C'est a ce niveau que I'on parle
de mapping, de bumping, et de
toutes sortes de noms barbares.
Reste le principal, a savoir le rendu
de I'image. Celui-ci nécessite au
moins deux entités obligatoires :
une caméra virtuelle qui repré-
sentera |'oeil de I'observateur et
une source de lumiére destinée a
éclairer notre univers 3D. Sachez
qu'en absence de lumiére, votre
image sera totalement noire. Toute
la puissance du raytracing réside
justement dans cette capacité a
modéliser les phénomenes de la

lumiere. On y tient compte des
effets ambiant, spéculaire, de
réflexion, de réfraction (transpa-
rence), etc., tout ceci grace a de
savants calculs inventés par de
célebres ingénieurs nommés
Gouraud, Phong, Catmull, etc...

Dieu que c’est long !

Alors I'ordinateur entre en jeu. La
grande astuce trouvée pour rendre
le lancer de rayons possible a été
de les projeter... a l'envers | En
effet, au lieu de partir de I'obser-
vateur et de suivre tous les rayons
possibles jusqu‘aux sources lumi-
neuses, on a effectué le chemin
inverse, ce qui a le grand mérite de
ne tenir compte que des rayons
efficaces, a savoir ceux qui ren-
contrent au moins un objet 3D
décrit dans votre scéne. Malgré
ceci, I'image de synthese reste
encore un travail trés long a mettre
en oeuvre, et pour cause : pour
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chaque pixel de I'image finale, on
doit calculer tous les rayons qui sont
susceptibles de |'influencer pour en
déterminer la couleur. Ceux qui ne
travaillent qu’avec un 68000 (ST,
STE), devront prendre leur mal en
patience. Avec ce genre de tech-
nique, devenez le génial créateur
de votre univers, mais comme
|'affirme le dicton, “Paris ne s’est
pas fait en un jour”. La synthese
d'images aura besoin de longues
nuits de calculs pour voir se lever
I'aurore de splendides réalisations.

POV et son langage

Contrairement a de nombreux
autres produits de cette catégorie,
Persistence of Vision ne posséde
pas d’interface conviviale avec
menus déroulants et icones pour la
modélisation. Ce qui pourra consti-
tuer un obstacle pour certains peut
cependant étre facilement
contourné. De nombreux utilitaires

périphériques existent déja pour sim-
plifier le travail dans cet environne-
ment, on peut citer, par exemple, le
Povshell qui est une interface de lan-
cement du programme et de réglage
des divers parametres, ainsi que le
Povpack qui regroupe plusieurs
petits utilitaires, bien sympathiques
pour aider a la modélisation. Des
modeleurs complets pour POV et
une panoplie de petits utilitaires issus
du monde PC ont été traduits sur le
ST et sont annoncés pour bientot.
Par ailleurs, I'apprentissage du lan-
gage de POV n’est pas hien diffi-
cile. Rien a voir avec la complexité
d'un langage de programmation. Le
nombre de mots-clefs reste assez
limité et la syntaxe de ce langage
objet est vraiment simple. Ce lan-
gage descriptif devient un outil facile
et précieux pour modéliser, sitdt
franchi le stade des réticences.
Exemple : le bureau sur lequel cet
article est rédigé peut trés facilement
étre décrit par quelques primitives
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“box". Un metre de travailleur pour
en prendre les cotes et le tour est
joué | En quelques lignes de des-
cription d’objet, agrémentées du
choix d'une texture (un Wood fera
trés bien Iaffaire), votre bureau est
modélisé.

En y réfléchissant bien et avec un
peu de recul et de pratique, modé-
liser de cette fagon ne semble pas
bien plus difficile. Pourquoi souffrir
avec la souris dans certains envi-
ronnements !

Modeler efficace

POV impose surtout une modélisa-
tion a partir de primitives. Elle
s'oppose avant tout au travail a par-
tir de facettes triangulaires que I'on
retrouve dans la majorité des logi-
ciels de synthese d'images et dans...
POV également. A une plus grande
difficulté de modélisation se joint
une efficacité redoutable, pour ce
qui est de la vitesse d'exécution et de
la place mémoire occupée. Pour

I'exemple d'une sphere, il suffit
d'une seule primitive POV contre
des centaines de triangles dans
I"autre cas. En plus de ces gains de
vitesse et de mémoire non négli-
geables, sont obtenus des objets
parfaits, alors que ceux construits
a base de facettes triangulaires pos-
sedent souvent des rugosités inadé-
quates ou autres imperfections.
Voila qui plaide en faveur de
Persistence of Vision, car s'il existe
de biens beaux et puissants mode-
leurs “au triangle”, il posséde des
atouts séduisants.

Du photoréalisme

L'autre point fort du produit est son
excellente qualité d'image en sor-
tie. De superbes logiciels com-
merciaux, trés chers de surcroit, ne
lui arrivent pas a la cheville pour la
qualité de rendu. Certainement, les
algorithmes utilisés par I'équipe de
programmeurs de POV sont extré-
mement pointus. Dans sa version 2,
derniére en date, une foule impres-
sionnante de petites options de
rendu sont disponibles : cela va du
coefficient de réfraction au calcul
des ombres douces, en passant par
le brouillard, différents modes
d'anti-aliasing, une horloge interne
pour |'animation, etc... En regar-
dant les images qui illustrent cet

article et qui sont pour la plupart
signées Mike Miller, le génie POV
toutes catégories, on peut constater
I'efficacité redoutable d’un tel pro-
gramme. Chacune de ces images
est réalisable, méme sur un vieux
ST ! Incroyable ? Il suffit de vous
mettre sur POV pour vous en
convaincre.

La radiosité pour
bientot

Qu’attendre de plus de la synthese

d’images ? A commencer, des
machines toujours plus puissantes
pour que les lemps de calculs ne
s'éternisent plus. Nous y parvien-
drons. En ce qui concerne les évo-
lutions logicielles, nous attendons
toujours plus de convivialité pour
modéliser vite et facile.

Surtout, on nous promet pour
demain la radiosité. Qu’est-ce
donc ¢ Simplement le raytracing
mais avec les rayons calculés a nou-
veau dans le bon sens. Ce qui sous-
entend encore beaucoup plus de
calculs, mais pour un meilleur
rendu, plus réaliste, puisqu'il tiendra
alors compte des rayons d'environ-
nement et d'interactions entre les
objets. Certains logiciels micros
commencent a intégrer cette nou-
velle possibilité. La radiosité devrait
se généraliser trés bientot. Couplée
avec le temps réel, qui n’est plus
éloigné non plus, la synthese
d'image et la réalité virtuelle vont
avoir un bel avenir !

Des soucis sur POV ?

Sachez que le club Elléo Art est spécialisé pour tout ce
qui touche a Persistence of Vision. Vous pourrez y trouver
absolument tous les utilitaires de la planéte POV. De plus,
toutes vos questions trouveront une réponse rapide et pré-
cise. Pour tous renseignements :

Elléo Art BP 28 93190 LIVRY GARGAN

(Catalogue complet disponible pour 30 francs)
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L’image animée
posséde des atouts
supplémentaires non
négligeables et elle a
le mérite de passer
plus facilement
auprés du grand
public, phénomene
TV oblige. Anist est
I'ancétre (déja)
efficace (toujours)
du logiciel
d'animation et de
morphing.

L’Hypertexte reste I'ancétre du Multimédia.

D e loutes les techniques liées
a I'image, I'animation est
celle qui frappe le plus les imagi-
nations, car elle s'impose a la télé-
vision comme au cinéma. Le
micro-ordinateur a ceci de mer-
veilleux qu'il vous donne la pos-
sibilité de vous y essayer a domi-
cile. Pourquoi ne pas produire de
véritables dessins animés ? Un
logiciel comme Anist fut le pre-
mier a gérer ce style de technique.
Depuis tres longtemps déja, le
morphing n‘a plus de secret pour
lui.

Monsieur Jim Kent
en personne

L'auteur de Anist, qui s'appelait
a |'origine Aegis Animator, n’est

pas n'importe qui. Il sagit de Jim
Kent qui avait réalisé ainsi sa pre-
miere “grande oeuvre”. Depuis,
il faut savoir qu'il a sorti succes-
sivement le fameux Cyberpaint,
resté inégalé a.ce jour dans I'uni-
vers ST, puis, surtout, le leader
incontesté dans le domaine de
I"animation sur PC : Autodesk
Animator el sa déclinaison pro-
fessionnelle.

Le fait qu’Anist soit tombé dans
le domaine public est plus qu’une
aubaine, c’est un véritable petit
miracle.

Le programme est d’une excel-
lente qualité et reste encore
aujourd’hui tres compélitif. De
plus, il fut certainement I'un des
premiers programmes de |'histoire
des micros ordinateurs a propo-
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A la mode du morphing

(C) 1992, Angel Studios

ser de faire du morphing, telle-
ment en vogue a I'heure actuelle.

L'image animée
est gourmande

Une mise en garde s'impose.
Comme pour certains autres pro-
grammes cités dans celle logi-
theque idéale, Anist et la concep-
tion d’animations en général,
demandent pas mal de mémoire
vive.

Aussi, méme si cela peul éven-
luellement fonctionner, nous ne
saurions trop vous déconseiller
d'essaver de faire de I'animation
sur un simple 520 STE, 1 Mo de
RAM étant indispensable, 2 ou 4
Mo largement plus confortables
bien str. (Cette remarque est

valable également pour POV, ne
vous étonnez donc pas si vous ren-
contrez quelques problemes avec
seulement 512 Ko de mémoire
vive).

La gourmandise de I"animation ne
s'arréte pas 13, elle touche aussi
votre patience. En effet, réaliser
une animation, quelle qu‘elle soit,
demande beaucoup de temps, a
la fois a la machine pour la pro-
duction des images, et a la
conception de scénarios, du plan
de montage, etc...

Ne vous lancez pas a I'aveuglette
et sans réfléchir dans I'image ani-
mée, ou vous en reviendrez trés
vite, assez décu.
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Du réve, mais pas
d’improvisation
Anist est le type méme de logiciel

simple et cachant une énorme
puissance, dailleurs peu utilisée

jusqu'ici. Pourquoi : certainement
par défaut d'imagination, bridée
par la surpuissante tornade tech-
nologique qui nous entoure, Or,
pour 'animation avant tout, c’est
de réve dont nous avons besoin !

START MICRO MAGAZINE - 26 - HORS SERIE ST N°1

L'ordinateur ne fait pas tout et sur-
tout, il n'a pas d'idée. Rien ne sert
de construire des démonstrations
stériles. Pour réussir une séquence
animée, il faut l'inspiration
humaine, de la préparation, du
savoir-faire. Travailler dans Iani-
mation requiert une grande
rigueur. Ce type de contrainte va
exclure toute une catégorie de
population. En prenant le temps
nécessaire, Anist est par chance,
un logiciel assez souple et simple
d’emploi et son apprentissage en
sera d'autant plus aisé.

Le morphing

pour I'épate
Cest vraiment a la mode, c’est trés
spectaculaire et ¢a décoiffe, qu'est-
ce que C'est ? Mais tout simplement
le morphing. Il s'agit en fait d'une
technique de mutation des formes
en 2D ou 3D. Le cinéma et la publi-
cité en font grande consommation !
Au point que le morphing va bien
finir par lasser et qu'il est aujourd’hui
I'arbre qui cache la forét. C'est a
dire une technique facile a mettre
en oeuvre, alors que I'animation, la

vraie, reste |'affaire de spécia-
listes.C'est un fait certain : le mor-
phing est réellement spectaculaire.
Que faut-il faire ? Deux petites

|| choses seulement : en premier défi-

nir des formes de départ et d"arri-
vée, qui devront, le plus souvent,
avoir le méme nombre de points
de contréle ou de sommets, puis
demander un certain nombre
d'étapes intermédiaires : fixer 25
par exemple. Le logiciel se charge
du reste | Et voila, 1 seconde de
morphing pour bien peu d'efforts
requis. Les professionnels, eux, ont
quelques parametres supplémen-
taires a définir, comme les trajec-
toires, les fondus de palettes, etc...
dans fa limite du raisonnable. Une
technique vraiment simple et effi-
cace : pas étonnant qu’elle fasse
des émules.

Pour demain :
le temps réel

Les techniques d’animation sur
micro-ordinateur sont trés avan-
cées aujourd’hui, mais les
machines nont pas encore toute la
puissance souhaitée pour satisfaire
nos derniers caprices. Ainsi en est-
il de cette fameuse réalité virtuelle
qui fait couler tellement d'encre.
Ce n'est rien d'autre que de |'ani-
mation, de plus en plus photoréa-
liste, et qui se déroule devant nos
€écrans, de facon instantanée. Plutot
que de bons logiciels, elle néces-
site surtout des machines extré-
mement puissantes, et cela vient

| tout doucement.

Mais attention, point de magie ici
non plus : réussir de bonnes
oeuvres de réalité virtuelle
demande autant de patience et
d'obstination, de rigueur aussi, que
pour I"animation plus simple, telle
qu‘on peut la pratiquer avec Anist.
Anist dont, soit dit en passant, 'ani-
mation est de type vectoriel, ce qui
implicue vitesse el précision d'exé-
cution.

Alors qu‘attend-on pour se mettre

| a créer avec de bons vieux outils
| | comme cet Anist...
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Le choc du
multimédia n’est
autre que la
rencontre de deux
arts majeurs : image
et musique, au
service de la
communication. Le
texte n’est plus seul,
Hype en est
I'exemple parfait.

Tout au bout :
le Multimédia

Le mot multimédia par lui-
méme ne veut pas dire grand
chose, il est employé un peu a
tout va. Tant6t banalisé au point
de tout englober, ou trop restric-
tif aux yeux de certains milieux

jaloux de leur notoriété. En fait,
le multimédia n'est rien d'autre
que l'acte d'associer au moins
trois types de données fonda-
mentales que sont le lexte, le son
el I'image.

72 S

f HOOLLEVSOFT PRODUCT

The Hypertext Systerm for the Atari 57

Kl
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Hype fait partie de la catégorie
des logiciels hypertexte, dont
I'exemple le plus célebre reste le
fameux Hypercard dans I'envi-
ronnement Macintosh. On a ten-
dance a I'oublier, mais ce type de
logiciels figure bien au coeur du
multimédia dont il est |'ancétre et
pour lequel les principes de fonc-
tionnement restent les mémes.

Le concept d’hypertexte

Hype dont le nom complet est
Hypermédia est donc un hyper-
texte. Ce type de programme est
largement différent d'un traitement
de textes dont 'objet est seule-
ment de fabriquer et de lire du
texte de facon linéaire. Avec
Hype, le texte se lit de maniere
dynamique et non plus passive-
ment en suivant le texte de bout

U

\

i

\

en bout. Bien au contraire, il est
possible de naviguer a loisir dans
le document, passer d'un sujet a
I'autre, approfondir tel ou tel cha-
pitre intéressant, faire |'impasse
sur un autre qui est rébarbatif,
efc... La navigation se fait a |'aide
de boutons prévus a cet effet par le
concepteur multimédia. Son role
(votre role ?) est tout a fait pré-
pondérant. Le cheminement dans
I'hypertexte sera d'autant plus effi-
cace que le concepteur aura su y
prévoir des ponts, des boucles,
des échappatoires, etc...

Et puis, comme le texte seul est
bien souvent triste, dorénavant, il
va étre accompagné d'images et
de sons. La partie sonore n'est pas
I"objet de ce magazine, aussi nous
n’entrerons pas dans les détails.
Un futur hors-série de Start Micro
Magazine traitera certainement le
sujet.

Cependant, méme si vous ne dis-
posez pas d'une carte Sound
Blaster, nos machines possedent

des processeurs sonores hien
meilleurs que ceux des PC par
exemple. Trés souvent, le son pas-
sera trés bien sur ST ou mieux
Falcon, sans aucun périphérique
additionnel.

Le probléme des
périphériques

On ne peut pas parler de multi-
média sans au moins un lecteur
de CD-Rom. Il est véridique que ce
genre de périphérique apporte un
grand plus dans la gestion du mul-
timédia.

Ainsi, on a acces a des quantités
astronomiques de données en tout
genre. |l n'est pas obligatoire d’en
posséder un pour prétendre faire
du multimédia puisque les images
et les sons se récuperent trés bien
sur disquettes, ou par voie de télé-
chargement par Minitel ou
modem.

Le multimédia ne coGte pas for-
cément trés cher. Pour preuve, un
utilisateur qui souhailerail bien uti-
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liser toutes les potentialités de
Hype pourrait en étonner plus
d’un. Surtout que Hype est vrai-
ment bien congu et permet de
construire de superbes présenta-

domaines conjugués de la forma-
tion et de I'information en font une
grande consommation. Les cours
deviennent vraiment attractifs
quand ils sont appuyés par I'image,

nos exigences actuelles. Hype est
plus qu’un gadget. La puissance
de ses fonctions en fait un logiciel
redoutable. Mis dans des mains
expertes, il suffit amplement a

ELLEO ART

LE CLUB DES APPLICATIONS GRAPHIQUES
i DU DOMAINE PUBLIC

VOUS propose :

LE KIT IDEAL DE L'INFOGRAPHISTE SUR PC
* Persistence of Vision 2.2
Le meilleur logiciel dimages de synthése sur PC
Réf : PC1007
¢ Picture Man 1.55
La retouche d'images en 16 millions de couleurs
Réf : PC1045
* Moray 1.50
Le modeleur 3D digne des professionnels
Réf: PC1050
¢ Néopaint 2.2
Tout le meilleur du dessin artistique
Réf: PC1040
« Image Alchemy 1.7
Le roi des convertisseurs et visualiseurs d'images
Réf: PC1032
« Fractint 18.2
Le logiciel de référence pour le calcul de fractales
Réf : PC1020
¢ Complete Morph 2.0
Le morphing & la portée de tous
Réf: PC1025

... ET CELUI SUR ST/TT/FALCON
¢ Persistence of Vision 2
Toujours le meilleur, adapté sur ST
Réf : ST2020
¢ AIM 3.10
Un étonnant programme de traitement d'images
Réf: ST2013
* Hype 2.0
Pour créer vos présentations multimédia
Réf. ST2037
* Néochrome Master 2.27
La vedette du dessin bit-map
Réf: ST2002
* Gemview 3.02
Le meilleur visualiseur d'images
Réf : ST2004
* Upsis 1.0
Un champion du graphisme vectoriel
Réf : ST2008
e Anist 2.11
L'animation et le morphing faciles
Réf : ST2030

« Un catalogue trés complet uniquement constitué de logiciels de grande qualité, triés avec soin : tous les meilleurs produits

infographiques sont chez ELLEO Art.
« Enregistrement des licences a I'étranger

« Une équipe de spécialistes répond & vos questions sur les logiciels achetés au club
« L'abonnement "Top qualité” : recevez chaque mois la meilleure nouveauté graphique en DP

1 DISQUETTE AU FORMAT 3"2:30 F TTC

UN KIT COMPLET (PCou ST): 175 F TTC
LE CATALOGUE ELLEO ART: 30 F TTC

tions sophistiquées trés rapidement. quand le son vient a I'appui des convaincre.
En plus du son, de I'image et bien notions essentielles. e e e e e m e oo e mm oo mmmmsSmmSoo—oomsoooooooo-ooesses
sr du texte, Hype sait aussi gérer L'information, méme la plus rébar- A
I'appel a des programmes extegmes, bative, passe trés bien avec des Banal multimédia BON DE COMMANDE
ce qui laisse libre cours a toutes illustrations ou des musiques plai-  Assurément le multimédia va A retourner a ;: ELLEO ART - BP 28 - 93190 LIVRY GARGAN
les fantaisies possibles (menus per- santes. Et on peut étendre les  encore prendre du volume. A tel == T _ s — -
sonnalisés, environnements spéci-  domaines a infini : I'entreprise  point qu'on en viendra méme a ne Réference Quantiteé Prix Référence Quantité Prix
fiques,...). doit pouvoir trés bien s'en servir plus employer le terme de “multi-
S pour sa publicité, sa communica- média”, qui n’est qu’un concept
Multimédia : tion interne ou externe, le particu- impalpable. Le prix des périphé-
pour quoi faire ? lier pg}it y générer Fie splen/d}ide(s riques va encore d'iminuer ct qans
exposés, le journaliste ou I"écri- quelques années , il sera aussi cou-
On pourrait peut étre légitimement vain écrire des oeuvres interactives. rant d’avoir chez soi un lecteur de
se demander si cette nouvelle pho- L'interactivité est d'ailleurs le mot CD-ROM qu’un magnétoscope ou
bie technologique est vraiment clef du multimédia. une console de jeux.
utile dans la société actuelle. C'est elle qui fait son succes.  Nous sommes a I'ere ol la tech-
Les réponses viennent vite et il L’homme d'aujourd’hui est pressé,  nologie prend le pas sur le spiri- Le kit PC Le kit ST
n'est pas difficile de trouver des il veut tout immédiatement et pou- tuel. Le multimédia est présente-
utilisations ol la notion de multi- voir “zapper” d'un theme a 'autre. ~ ment trés séduisant et il n'est pas Total PC Total ST
média, ou méme d’hypertexte, Les produits multimédias, en géné- souhaitable qu'il soit relégué au Total PC + ST
devient géniale. Ainsi, les ral, sont vraiment bien adaptés a placard ! =
(*) Catalogue gratuit pour toute commande Frais de port 25,00
Catalogue (*)
Total général

Commande a régler par chéque ou mandat a I'ordre d'ELLEO Art.
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Donnez a becqueter
a votre Falcon

ack dessin, animation, audio, vidéo
3 logiciels
indispensables

Studio Photo
ST, STE, TT, FALCON

FALCON Software
;

TRUE PAINT

True paint permet de créer de surprenants
dessins grace a ses nombreux effets de
transformations d’images (arasement,
contraste, adoucissement...), et comporte
des fontions d'animation.

Fonctionne dans toutes les résolutions du
Falcon. Utilisable sous GEM. Supporte

CMPO Software
MUSICOM

“Direct To Disk” stéréo monopiste, avec
des effets DSP dont un harmoniseur et

STUDIO PHOTO

Logiciel de retouche photographique 24 bits
extrémement puissant. Boite & outils trés
compléte (brosse, aérographe, dégradés,
crayon...) et entiérement paramétrable. Plus
particuliérement congu pour les modes True
Colour mais accepte néanmoins toutes les

MuliTOS et SpeedoGDOS. un Karaoke. résolutions du Falcon. Supporte MultiTOS.
A96F A96F BHGE
390F 390 F 590F

Bon de commande & adresser &:
BP 225 - Levallois-Perret Cedex

0 Je commande le Pack complet au prix de 1 370 F au lieu de 1 670 F
(frais d'expédition inclus).

1 Je commande seulement le logiciel True Paint au prix de 390 F au lieu de
490 F + 50 F de frais d’expéditon.

0 Je commande seulement le logiciel Studio Photo au prix de 590 F au liev de
690 F + 50 F de frais d’expéditon.

0 Je commande seulement le logiciel Musicom au prix de 390 F au lieu de
490 F + 50 F de frais d’expédition.

Ci-joint mon réglement de FF .......... par chéque bancaire ou postal (offre limitée

4 la France)
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