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Atelier KRITA pour qui ?

- ADOS A PARTIR DE 11 ANS/ADULTES
- MAITRISE DES BASES NECESSAIRES (CONNAISSANCE D’UN FICHIER/DOSSIER/CLAVIER/SOURIS)

Atelier KRITA pour quoi ?

UTILISER LE NUMERIQUE POUR S’EXPRIMER ET DEVELOPPER SA CREATIVITE
«LE NUMERIQUE AUTREMENT »

- Utiliser le numeérique de facon ludique
- Rendre accessible la création digitale par la manipulation d’outils dédiés

- Comprendre la construction d’'une image digitale et son utilisation

- Manipuler et appréhender le fonctionnement d’une tablette graphique

- Découvrir et s’initier au logiciel gratuit «KRITA» a travers des ateliers

- Assimiler la technique pour pouvoir créer une peinture digitale en autonomie.

FINALITE : CREATION D’UNE PEINTURE DIGITALE PAR LES PARTICIPANTS



Duree : 2h
! . Heure: 14h 4 16h
Seance 1: Jour : mercredi 3 mai

m -ECHANGE SUR LES ATTENTES DES PARTICIPANTS-

- La colorisation et le dessin digital c’est quoi ?
- Les avantages ?
- Le dessin digital dans la vie de tous les jours

- Le menu principal/sous menu
- Zone principale

- Barre d’outils

- Barre latterale droite

Manipulations entre chaque partie pour saisir le fonctionnement de la tablette et du logiciel.
n ATELIER «xLA POMME» :

Mettre en pratique ce qui a été vu précédemment, a travers une réalisation simple et s’approprier
les differentes fonctionnalités qui seront utilisées pour la tiche finale.

~ ECHANGES SUR LA SEANCE




Durée : 2h

Séance 2 . Heure : 14h a 16h

Jour : mercredi 10 mai

m - ECHANGES SUR LA SEANCE PRECEDENTE/QUESTIONS
- FINALISATION DE LA POMME S| BESOIN

=y

- Les calques c’est quoi ?
- A quoi ca sert ?
- La zone des calques

- Propriétés simples
- Propriétes avancees

m ATELIER «LA CIBLE» :

Mettre en pratique ce qui a été vu précédemment, a travers une réalisation simple et s’approprier les
différentes fonctionnalités qui seront utilisées pour la tiche finale.




Durée : 2h

Séance 3 Heure : 14h a 16h

Jour : mercredi 17 mai

-ECHANGES SUR LA SEANCE PRECEDENTE/QUESTIONS
—FINALISATION DE LA CIBLE SI BESOIN

- ECHANGE AVEC LES PARTICIPANTS SUR LEURS ENVIES

- Debut du dessin pour ceux qui veulent créer en totalité leur image
(croquis sur papier, croquis sur tablette, recherche d’inspiration)

- Recherche d’images/inspirations pour ceux qui sont moins a I'aise avec
le dessin (creation de planche d’inspiration)

- Découverte ressources et logiciel en ligne (banques d’images gratuites/
+ removBG pour enlever les fonds)

- Création de palettes de couleurs pour la realisation finale.




? Durée : 2h
Seance L Heure : 14h 4 16h

Jour : mercredi 24 mai

- ECHANGES SUR LA SEANCE PRECEDENTE/QUESTIONS

- ECHANGE AVEC LES PARTICIPANTS SUR LEURS BESOINS

- Finalisation des croquis/recherches

- Preparation numerique de la réalisation ( taille du document, suppression
du fond blanc, etc...)

- Début de la création/colorisation

~ Echanges avec les participants et reflexion sur la conception d’un flyer
pour inviter familles et amis a la présentation des realisations finales

(petit vernissage avec démonstration sur tablette par les participants lors de
I'assemblée genérale?).



Durée : 2h

Séance 5 . Heure : 14h a 16h

Jour : mercredi 31 mai

- ECHANGES SUR LA SEANCE PRECEDENTE/QUESTIONS

- ECHANGE AVEC LES PARTICIPANTS SUR LEURS BESOINS

- Finalisation des réalisations

- Impressions des créations

- Reflexion sur la mise en place + demonstrations lors de I’'assemblee génerale

- Finition du flyer de presentation




Durée : 2h

Séance 6 . Heure : 14h a 16h

Jour : mercredi 7 juin

- ECHANGES SUR LA SEANCE PRECEDENTE/QUESTIONS

- ECHANGE AVEC LES PARTICIPANTS SUR LEURS BESOINS

- Finalisation des croquis/recherches

- Preparation numérique de la réalisation (taille du document, suppression du
fond blanc, etc...)

- Debut de la création/colorisation

- Echanges avec les participants et réflexion sur la conception d’un éventuel
flyer pour inviter familles et amis a la présentation des réalisations finales
pour I'assemblée génerale ?

(petit vernissage avec démonstration sur tablette par les participants).







La colorisation et dessin digital ou humerique c’est quoi ?
Le « dessin digital» ou dessin « numérique » est une technique de création qui consiste a utiliser un sup-
port numérique comme outil ; le stylet ou la souris remplace le crayon, le pinceau, la gomme et un écran en

guise de toile/feuille.

Les avantages ?
La sensation de dessiner, celle du crayon sur le papier par exemple, n’est bien évidemment pas la méme.

Cependant, aujourd’hui il est possible, grice a la tablette graphique, de retrouver des sensations qui s’en
rapprochent.

Alors pourquoi choisir le numérique ?
Dans un premier temps, pour une question de praticiteé : I'espace de creation est optimise puisqu’il se ré-
sume a un ordinateur et une tablette.

Ensuite, vous avez la possibilite d’explorer differentes techniques picturales grice au panel d’outils propo-
sé par les différents logiciels ( nous verrons plus loin la notion de «brushs» ou en francais «brosses») qui
permettent de s’essayer a I'aquarelle, a 'huile, au fusain, au crayon, etc..

Aussi, qui n’a jamais eu cette peur de colorier un dessin en se disant
« mais si je rate, mon dessin sera fichu » !

Avec le numeérique , vous avez la possibilité de revenir en arriére autant de fois que désirées, de modifier
ou supprimer une seule partie de votre création.

Enfin, vous avez la possibilité d’intégrer des effets plus facilement ( ombres, lumiéres, volume...), d’avoir
accés a un nombre incroyable de couleurs, de textures et ainsi personnaliser vos réalisations.




Ou retrouve t-on le dessin digital ?

BANDES DESSINEES
FILMS
D’ ANIMATION

JEUX VIDED

Et encore bien des supports.... A I'ére du
numeérique cette méthode de création est
bien entendu, de plus en plus répendue.






L’interface du logiciel KRITA est composée de 4 zones principales :

1.MENU PRINCIPAL/SOUS MENU

3 BARRE
D" QUTILS \ _ 1 JONE PRINCIPALF




Ici, vous allez retrouver les différents raccourcis pour créer un nouveau fichier, en ouvrir un existant, regler les paramétres d’affichage
de votre espace de travail, revenir en arriére, etc..
Pour cet atelier, nous allons utiliser principalement ces éléments :

Fichier Modifier = Affick

Image Calque 5électionner Filtre© Outils Paramétres - Fenétre Aide
.‘_ .y m Mo
: = E MNor = Opacité: 100%
o

Opacité: 100%

NOUVEAY DUVRIR UN ; el \
FICHIER FLCHIER [Tfkifgﬂxk A“ER/ESJ Aﬁﬂmf TRANSPARENCE/OPACITE REGLER LA TALLLE DE LA
DU PINCEAU BrOSsE*

OU DU CONTOUR

*PAS DE PANIQUE, NOUS ALLONS REVENTR SUR LES NOTIONS D"OPACITE , DE LA BROSSE ET DE LA FORME




La zone principale est tout simplement votre feuille blanche, votre toile...
La ol vous allez dessiner, créer et uniqguement dans cette zone.




Une barre d’outils trés riche, mais pour cet atelier,
tous ne seront pas utilises.
Voici les principaux : (MANIPULATION DE CHAQUE OUTIL)

-

¥l

TRALT (CLIQUER/RESTER APPUYER/LACHER)
m FORME CARREE/RONDE (CLIQUER /RESTER APUYER/LACHER)

TRANSFORMER (FATRE PIVOTER, RACCOURCIR, AGRANDIR UN
TRALT PAR EXEMPLE)

VO N B A

)

ﬂ LE PINCEAU/LA BROSSE (OUTLL PRINCI-
PAL DE CE LOGICTEL ET DE CET ATELLER)

=)

O Vvw2QOM
e

POT DE PEINTURE (REMPLIR UN ESPACE

€2 sceccmonner (un TR, UNE FORME, UN CALQUE® ..)
0'UNE COULEUE

A .

e PIPETTE (SELECTIONNER UNE COULEUR SUR UNE TMAGE OU SUR
NOTRE REALISATION)

m SELECTION ARRONDIE/RECTANGULAZRE (CLIQUER/RESTER APPUYER/
LACHER)

m SELECTION A MAIN LEVEE
@ o

ﬂ DEPLACER LA FEVILLE/ZONE PRINCIPALE

*PAS DE PANIQUE, LA NOTION DE CALQUE ARRIVE BIENTOT




Cette derniére zone du logiciel se compose de

3 parties essentielles a vos futures créations : LSE[[(HON DES COULFURS N
Cercle : choisir la couleur voulue

Triangle central: choisir la tonalité de la
couleur ( plus ou moin claire, foncée...)

1.SELECTION DES COULEURS

1 .ESPACE DEDIE AUX CALQUES
(cr IL. 155 carques) 1. ESPACE DEDIE AUX CALQUES

Cet espace dedié aux calques est également un élément es-
: sentiel de ce logiciel. Vous retrouverez cette notion de calques

Opacité: 100% = quasi systématiquement dans la création digitale.

3. [[S BRQSS[S = B Yiave2 Les calques sont un ensemble de feuilles, de couches empilées

( POUR (REER DES EFFETS - ® Bl Yoyt les unes sur les autres.
CRAYON, PEINTURE, FEUTRE. ...
ET BEAUCOUP D'AUTRES )

Les «brosses correspondent a tous les outils disponibles pour
donner une texture, un effet a votre stylet :
gomme, crayon, fusain, pinceau, pinceau humide etc...




- ATELIER 1-




MENU PRINCIPAL/SOUS MENU

Opacité: 100%

BARRE D'OUTILS

m FORME CARREE/RONDE (CLIQUER /RESTER APPUYER /LACHER)

@ TRANSFORMER (FATRE PIVOTER, RACCOURCIR, AGRANDIR UN
TRALT PAR EXEMPLE)

REGLER LA TRANSPARENCE/OPACTTE® REGLER LA TAILLE DF LA BROSSE
DU PINCEAU

€D scircuonner (UN TRAT UNE FORME, UN CALQUE® )

PIPETTE (SELECTIONNER UNE COULEUR SUR UNE IMAGE OU SUR
NOTRE REALLSATION)

6 LE PINCEAU /LA BROSSE

POT DE PEINTURE (REMPLIR UN ESPACE
D'UNE COULEUR)

SELECTION DES COULEURS

LES BROSSES



La pomme:




1- QUVRIR LE FICHIER €POMME-PALETTE-ATELTER-KRITA

XXX T
'L 4 X

e

)-1 L' AIDE DE L OUTIL €PIPETTEY e SELECTIONNER LA COULEUR
SUR LA PALETTE.

3-0ans w4 stk o outte chosts Covrt ey ()

k- DANS LA FENETRE DES BROSSES CHOISIR E PUTS REGLER LA

TATLLE DE LA BROSSE A SA CONVENANCE

Taille : 40,00 px

5~ REPASSER SUR LES CONTOURS DE LA POMME
(ATTENTION A BIEN FERMER VOTRE TRATT) :

B-SELECTIONNER L' OUTIL POT DE PEINTURE @ ﬁf/

PULS CLIQUER A L"ATDE DU STYLET A L'INTERTEUR DE LA
POMME POUR REMPLIR CELLE-CTEN JAUNE

J-A 1" AIDE DE L"OUTIL €PIPETTEY e SELECTIONNER LA COULEUR

O SUR LT

§-DANS LA BARRE D" QUTILS SELECTIONNER LE PINCEAV B



T- DANS LA FENETRE DES BROSSES CHOISIR E PULS REGLER LA

TATLLE DE LA BROSSE A SA CONVENANCE

10-TRACER UN OVAL SUR LA POMME (COTE DROIT) - O

11-SELECTIONNER L' OUTLL POT DE PEINTURE @ IS
(LIQUER A ' AIDE DU STYLET, SUR LA POMME A L' EXTERIEUR DE
L' OVAL

12-DANS LA BARRE D" OUTILS SELECTIONNER LE PINCEAU ﬂ

13- DANS LA FENETRE DES BROSSES (HOISIRE PULS REGLER LA

TAILLE DE LA BROSSE A SA CONVENANCE

Th-REPASSER A L' ALDE DU STYLET SUR LES TRACES RESTANTES ‘

& v e e

19-SELECTIONNER LA COULEUR
LES ETAPES 10 A 14




16-SELECTIONNER LA COULEUR  /Qfigy IR LA PALETTE ET REPETER LES ETAPES
10A14:

1]-SELECTIONNER LA COULEUR 4B SUR LA PALETTE ET REPETER LES ETAPES
JUFRLE

19-MELANGER LES COULEURS COMME SUIT
POUR DONNER DU VOLUME A LA POMME:

20- DANS LA FENETRE DES BROSSES CHOISIR
TAILLE DE LA BROSSE A SA CONVENANCE
CETTE BROSSE VA PERMETTRE DE DONNER DE L4 NATTERE A LA PONNE

PULS REGLER LA

J1-A L ATDE DE L' OUTIL & PIPETTEY e SELECTIONNER PROGRESSIVEMENT
CHAQUE COULEUR UTILISEE DANS LES ETAPES PRECEDENTES ET €TAPOTERY A L'AIDE
DU STYLET.

JOUER AVEC L' OPACITE £T LA TALLLE POUR OBTENIR UN
RESULTAT QUI SE RAPPROCHE DE L'TMAGE SUIVANTE
e LT
-

less




21-DANS LA BARRE D' OUTILS SELECTIONNER LE PINCEAU 6 ﬁ
15- DANS LA FENETRE DES BROSSES CHOISIR PUIS REGLER LA

TAILLE DE LA BROSSE A SA CONVENANCE
13- DANS LA FENETRE DES BROSSES CHOISIR E PUTS REGLER LA

TAILLE DE LA BROSSE A 5A CONVENANCE 6-MELANGER LES COULEURS.

24-COLORIER LE PEDONCULE (TIGE) PAR ETAPE EN CHOISISSANT A L"ATDE DE LA

18- DANS LA FENETRE DES BROSSES CHOISIR E PULS REGLER LA

TATLLE DE LA BROSSE A SA CONVENANCE

A
A
A

Taille : 40,00 px




29-COLORTER LA FEUTLLE PAR ETAPE EN CHOISISSANT A L’ ALDE DE LA PIPETTE e 31-DESSINER LES NERVURES DE LA FEUILLE EN SELECTIONNANT G

LES COULEURS DANS LA PALETTE ' . » LES COULEURS DANS LA PALETTE ’. »

P = yeov p
o a »

30- DANSLAF[N@TREDESBROSS[S(HOISIRI I PULS REGLER LA

TATLLE DE LA BROSSE A SA CONVENANCE
31-MELANGER LES COULEURS. H

30- DANS LA FENETRE DES BROSSES CHOISIR g PULS REGLER LA

TATLLE DE LA BROSSE A SA CONVENANCE







Les calques qu’est-ce que c’est ?
Les calques sont un élément essentiel des différents logiciels de création digitale. Ce sont comme des
feuilles transparentes disposées les unes sur les autres. Cela permet de diviser notre création en plusieurs

couches que I'on peut modifier séparéement.

Les avantages ?
Les calques vous permettent de déplacer, modifier, manipuler le contenu d’un seul calque sans toucher aux

autres calques. Le document final correspond a la superposition de ces différents calques.




Nous allons voir ici, une partie de cette zone qui nous sera utile pour la
création finale de cet atelier.

REGLER L"OPACITE DU CALQUE

ENDROIT 0U L"ON RETROUVE LES
CALQUES.

LA SURBRILLANCE INDIQUE

LE CALQUE SUR LEQUEL NOUS
SOMMES.

SUPPRIMER UN CALQUE

s_ 2

MONTER/DESCENDRE PROPRIETE
UN CALQUE DU CALQUE



Nous allons revenir ici plus en détail sur les propriétés du calque.
Pour accéder a cette fonctionnalité il y a plusieurs possibilités.

ACCEDER AUX PROPRIETES SIMPLES : ACCEDER AUX PROPRIETES AVAN-
EN CLIQUANT SUR (€1 1~ £ FASANT O CLOUE - g cuguan sun
TCON (PARTIE ENTOUREE EN ! FLECHE CI-CONTRE

NOUGE UNTQUEMENT ) e =




LES PROPRIETES SIMPLES QUE NOUS ALLONS UTILISER :

Proprigtés du calque — Krita n

RENOMMER LE CALQUE

DISPONTBLE EGALEMENT SUR LA ZONE
CALQUE DIRECTEMENT (CLIQUER SUR
L €OELLY POUR RENDRE VISIBLE OU
CACHER LE CALQUE )

m\ VEROUELLER, DEVERRDUILLER UN CALQUE

DISPONIBLE EGALEMENT SUR LA ZONE CALQUE
DIRECTEMENT (CLLQUER SUR LE CADENAS POUR
VEROUILLER OU DEVERROUILLER LE CALQUE )
VERROUILLER UN CALQUE PERMET DE BLOQUER
TOUTES MODIFICATIONS. ON PEUT DEVERROUTLLER
UN CALQUE A TOUT MOMENT, EN CLLQUANT A
NOUVEAU SUR LE CADENAS.

REGLER LA TRANSPARENCE DU CALQUE

Etiquette de

couleur : DONNER UNE COULEUR EN SURBRILLANCE
AU CALQUE (CE QU PERMET D" DRGANISER
VISUELLEMENT LES ETAPES DE CREATION)




LES PROPRIETES AVANCEES QUE NOUS ALLONS UTILISER :

Opcité: 100% ON RETROUVE ICT LES FONCTIONNALITES VUES PRECEDEMMENT ( DONNER UNE COULEUR AU CALQUE,
LE SUPPRIMER, LE VERROUILLER)

MATS AUSST 2 FONCTIONS TRES UTLLES POUR VOS FUTURES CREATIONS :
r - FUSIONNER AVEC LE CALQUE DU DESSQUS :

Permet de prendre 2 calques pour n’en faire qu’un. Les eléments presents sur

les 2 calques sont ainsi regroupes en un seul et méme calque.

IL EST POSSIBLE DE FUSIONNER PLUSIEURS CALQUES : SELECTIONNER LES CALQUES EN RESTANT APPUYE SUR LA

[ Ctrl [ Ctrl
TOUCHE r DU CLAVIER PUIS, TOUJOURS SUR LES TOUCHES DU CLAVIER FAIRE + E

- GROUPE :

Permet de créer un groupe de calque. Par exemple, j’ai un calque sur lequel j’ai
dessiné le nez de mon personnage, un autre ou j'ai dessiné la bouche, etc... Je
peux regrouper ces calques en un groupe «visage» .

La différence avec la fonction «fusionner» est que chaque calque reste inde-
pendant et peut étre modifie séparemment .

IL EST POSSIBLE DE REGROUPER PLUSIEURS CALQUES : SELECTIONNER LES CALQUES EN RESTANT APPUYE SUR LA

( I
ToucHe [KO4E8 DU CLAVIER PUIS, TOUJOURS SUR LES TOUCHES DU CLAVIER FAIRE Ctrl g€




- ATELIER 2-
Manipulation
tles calques et des

proprieteés







1- RENOMMER LE CALQUE €LAYER 1) EN CALQUE €FONDY ET LE VERROUILLER. t-CREER UN NOUVEAU CALQUE ET NOMMER LE €ROUGE. ATTRIBUER AU CALQUE
LA COULEUR €ROUGE DANS LES PROPRIETES.

Opacite: 100%

? - o Fond

J-CREER UN NOUVEAU CALQUE ET NOMMER LE §NOIRY. ATTRIBUER AU CALQUE
LA COULEUR €GRISE DANS LES PROPRIETES .

5-CREER UN NOUVEAU CALQUE ET NOMMER LE €JAUNED. ATTRIBUER AU CALQUE
LA COULEUR €JAUNEY DANS LES PROPRIETES.

3-CREER UN NOUVEAU CALQUE ET NOMMER LE €BLEUY. ATTRIBUER AU CALQUE
LA COULEUR €BLEUEY DANS LES PROPRIFTES.




b-SUR LE CALQUE §NOIRY DESSINER UN CERCLE NOIR.

UTLLISER L"OUTIL FORME ROND[*@ PULS LE POT DE PEINTUERE a

NE PAS OUBLIER DE SELECTIONNER AU PREALABLE LA COULEUR NOIR . .

*Pour créer un cercle avec @

pointer le stylet sur la tablette

appuyer ensuite sur la touche shift

Rester apuyer sur cette touche tout en

formant le cercle.

1-VEROUILLER ENSUTTE LE CALQUE NOIRY

§- SUR LE CALQUE BLEU, DESSINER DE LA MEME
MANTERE UN CERCLE BLEV.

LE REDIMENTIONNER @ ET LE PLACER o

A L'INTERTEUR DU CERCLE NOIR

1-VEROUTLLER ENSUTTE LE CALQUE €BLEU) .

10- SUR LE CALQUE ROUGE DESSINER DE LA MEME
MANTERE UN CERCLE ROUGE.

ereomntionnin (&) oo @)

A L'INTERTEUR DU CERCLE BLEV .

11-VERQUILLER ENSUITE LE CALQUE ROUGE .

12- SUR LE CALQUE JAUNE DESSINER DE LA MEME
MANTERE UN CERCLE JAUNE.

ereomntionnit (&) o e e @)

A L'INTERTEUR DU CERCLE ROUGE.

“IoTwaId NE JUSWIP[P[ B QUONOD JIJIUIIP B[ & puodsar1od 93s1| e ap Jney uo anbreo o7
“UONeSI[eRT ] 9P «aYdN0d» 131wa1d B ¢ puodsa11od 3)si] 9p seq U2 anb[ed I9TUIAp 97 : ASNOIIH



13-GROUPER LES ¥ CALQUES OU SE TROUVENT LES CERCLES DE COULEUR

( ATTENTION NE PAS PRENDRE LE CALQUE §FONDY).

@

15-DUPLIQUER LE GROUPE £V LE RENOMMER CIBLE BISY

16-VERROUILLER LE GROUPE €CIBLE ﬂ

17-DEVERROUILLER LES CALQUES DU GROUPE 4 CTBLE BISY

18- 1 e Lo Stuection )
DEPLACER VOS CERCLES SUR LA ZONE PEINCI-
PALE AFLN DE FATRE APPARRALTRE LA CIBLE DF

BASE .

(ATTENTION, IL FAUT BIEN CLIQUER AVANT )
DE DEPLACER LES ELEMENTS, SUR LE CALQUE
VOULU DANS LA LISTE DES CALQUES)

19- MODIFIER L"ORDRE DES CALQUES

DANS LA LISTE

2

PUTS DEPLACER LES CERCLES DE COU-
cor @) AFIN D OBTENTR CETTE

FIGURL.
(BLEN REGARDER L"EMPLACEMENT DE CHAQUE
CERCLE POUR DETERMINER L"ORDRE 1)







- Dessin pour ceux qui veulent creer en totalite leur image
(croquis sur papier, croquis sur tablette, recherche d’inspiration)

- Recherche d’images/inspirations pour ceux qui sont moins a I'aise avec
le dessin (création de planches d’inspiration)

- Découverte ressources et logiciel en ligne (banques d’images gratuites/
+ removBG pour enlever les fonds)

- Creéation de palettes de couleurs pour la realisation finale.
- Création d’une planche de recherche.

- Création du document final.




